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CDJVIMQDORE &4 

DISK 

CAS 

ULTIMA III 

59.00 


SECOND CJTV 

39,00 

29.00 

MINDSHADOW 

39.00 

ACRO JET 

49.0D 

39-00 

ULTJMA IV 

69.00 


SILENT SERVICE 

49.00 

39.00 

MOVIE 

35,00 

ALTER EGO 

79.00 


URIDIUM 

39.00 

29.00 

SOLOFLIGHT II 

49.00 

39.00 

PAPERBOV 

35.00 

ALTERNATIVE REAUTY 

49,00 


WORLD CUP CARNEVAL 

49.00 

39.00 

SUMMER GAMES 1 

49.00 


PING PONG 

32.00 

AWEFEiCAN ROAD RAGE 

54.00 

39.00 




SUPERZAXXON 

49.0Q 

89.00 

PYRACURSE 

35.00 

AUS ADVAPiCEDMUSICSYSi 135.00 


5CRNEI0ER 

Di SK 

CAS 

TEMPLEOF APSHAI TRIOLOGV 45.00 

83.00 

REBELL PLANET 

35.00 

ART STÜDfO 

BS.DO 

49.00 

50 GAMES 

49.00 

39.00 

THE EIDOLON 

54.00 


SABOTEUR 

35.00 

eiGGLES 

45.00 

35.00 

BATMAN 

45.00 

35.00 

THE GREAT AM ROAD RACE 

54.00 

39.00 

SAMANTHAFOX STRIP POKER 

35.00 

BOMB JACK 

39.90 

29.90 

BIGGLES 

49.00 

36.00 

THE HACKER 

54.00 

39.00 

SUPERCHES3 3.5 

37.00 

QORROWED TIWE 

54.00 


BOMB JACK 

39.90 

29.90 

TIGERS IN THE SHOW 

49.00 


TANTALUS 

35.00 

COLOSSUS CHESS 4.0 

49.00 

37.00 

COLOSSUS CHESSY 4.0 

49.00 

39.00 

ULTIMA llf 

59.00 


TAU CETi 

35.00 

DRAGONS LAIR 

39.00 

49.00 

GRAFTON 

49.00 

39.00 

ULTJMA IV 

69.00 


THE WAY OF THE TIGER 

39.00 

ELITE - DEUTSCH 

59.00 

65.00 

EDEN BLUES 

49.00 

39.00 




TOADRONNER 

35.00 

FAIRÜGHT 

45.00 

35.00 

ELITE (DEUTSCH) 

65,00 

55.00 

ATARI 520ST 



TOMAHAWK 

39,00 

FAST LOAOER EPYX-MDDUL* 

59,00 


EQUJNOX 

49.00 

39.00 

BLACK CAULDRON 


79.00 

TURBO ESPRIT 

39.00 

FAST TRACKS 

54.00 


FAIRLIGHT 

45.00 

35.00 

DORROWED TfME 


79,00 

VMNTEO GUNFRIGHT 

85,00 

FLIGHTSIMULATOR il 

135.00 

129.00 

FIGHTWARRlOflSEXPL FIST 

69.00 


GRATACCAS 


99.00 

WINTER GAMES 

35.00 

GAWlEIVtAKER 

59.00 

54.00 

HANSE 

54.00 

39.00 

DEGAS 


139.06 

WORLD CUP CARNEVAL 

39.00 

GH03TS 'N GOBLINS 

39.90 

29.90 

IMPOSSIBLE MISSION 

49.00 

39,00 

FLIPSIDE 


59.00 

YIE AR KUNG FU 

32.00 

GOLF CONSTRUCTION SET 

55,00 

45.00 

JUMP JET 

49.00 

36.00 

HABAWRfTER {TEXTVERARB.) 


249.00 



GRAPHIC ADV CREATOR 

9ß.00 

65.00 

KNIGHT GAMES 

49.00 

36.0G 

HANSE 


89.00 



HANSE 

54,00 

39.00 

KUNG FU MASTER 

49.00 

39.00 

HITCHHIKERS GUIDE 


09.00 

COSMOS 

49.00 

HARDBALL 

49.00 

37.00 

LASER BASIC 

69.00 

49.00 

KINGS QUE3T 


139.00 

MORTVJLLE MANOR 

59.00 

HERZ VON AFRIKA 

05.00 


USER COMPILER 

96.00 

69.00 

K-SPREAD 


139.00 

TECHNIQL 

-49.00 

JET 

149.00 


MELTDOWN 

49.00 

36.00 

LANDS OF HAVOC 


59.00 

THE LAST KING OF ZKUL 

49.00 

KAISER 

69.00 


MISSION ELEVATOR 

49,00 

39.00 

LATTICE C-COJyPILER 


298.00 

THE LOST PHARAOH 

49.00 

KNtGHT GAMES 

48.00 

35.00 

MOON CRESTA 

45,00 

29.90 

LJTTLE COMPUTER PEOPLE 


69.00 

WANDERER 

69.00 

KNfGHTRlDER 

45.DD 

35-00 

MOVIE 

45,00 

32.00 

MAJOR MOTION 


55.00 

WEST 

49.00 

KORONIS RIFT 

54.00 

39.00 

OXFORD PASCAL 

129.00 


MCC ASSEMBLER 


169.00 

WORKBENCH ASSEMBLER 

49,00 

KUNG EU MASTER 

4s.oa 

35.00 

PJNÖ PONG 

45,00 

32.00 

MCC PASCAL 


259.06 

WROOM 

49.00 

LASER BASIC 

69.00 

49.00 

REBELL PLANET 

49.00 

39.00 

MERCENARY 


35.00 



USER COMPILER 

93.00 

69.00 

SABOTEUR 

43.00 

35,00 

MINDSHADOW 


79.00 

AIUII^ 


LASER GENIUS 

69.00 

49.00 

SAMANTHA FOX STRIP POKER 49.00 

35.00 

MISSJON MOUSE 


59.00 

ANALYZE 

343.00 

LAW OF THE WEST 

47.00 

35.00 

SHDGUN 

49.QD 

39.00 

MODULAR II 


298.00 

ARCHON 

69.00 

LEADER BOARD 

49.00 

35,00 

SPfNDlZZY 

49.00 

39.00 

MUD PIES 


59.00 

ARCHON II 

85.00 

LITTLE COMPUTER PEOPLE 

54.00 

39,00 

TAU CETI 

45.00 

35.00 

MUSIK STUDIO 


79.00 

ARTICFOX 

85.90 

MAC.ADAM BUMPER 

45-00 

35.00 

THE GRAFEC ADVENTCREATOR 98,00 

65.00 

OPERATION HONG KONG 


49.00 

BORROWED TIME 

79.00 

MERCENARV 

49.00 

39.00 

THE MUSfC SYSTEM 

69.00 

55.00 

QUIWI 


59.60 

BRATACCAS 

70.QO 

MISSION ELEVATOR 

49.00 

35.00 

THE WAV OF THE TIGER 

49.00 

39.00 

RAM [RAM-DJSK} 


39.60 

DE LUX PA3NT 

219.00 

MULE 

49.00 


TOMAHAWK 

49.00 

39.00 

S£KA (68000 ASSEMBLER) 


139.00 

OE LUX PRINT 

248.00 

MURDER ON MISSISSIPPI 

59.00 


TURBO ESPRIT 

49.00 

39.00 

SILENT SERVJCE 


70.00 

HACKER 

79.00 

MUSIK STUDIO 

54.00 

39.00 

WORLD CUP CARNEVAL 

49.00 

39.00 

SKULL/WEST 


89.00 

IMAGES 

198-00 

NEXUS 

49.00 

35.00 




ST KARATE 


75.00 

K SEKA 

139.00 

NUCLEAR EMBARGO 

45.00 

39.00 

SCHNEIDER JOYCE 



SUNDAY 


65,00 

LITTLE COMPUTER PEOPLE 

79.00 

OPERATION HONG KONG 

39.00 


BATMAN 


49.QQ 

TEMPLE OF APSHAI TRIOLOGY 


59.00 

MABBLE MADNESS 

69.00 

PAPERBOV 

42.00 

33.00 

BLACK STAR 


49.00 

THE HACKER 


79.00 

MINDSHADOW 

79.00 

PARADROID 

45,00 

29.00 

CLOCK CHESS 30 


49.00 

THE PAWN 


79.00 

MUSIK STÜDJO 

85.00 

PING PONG 

45.00 

35.00 

COLOSSUS CHESS 


49.00 

TfME BANDITS 


89.00 

ONE ON ONE 

35.00 

PSI 5 TRADING COMPANY 

48.00 

35.00 

CYRUSS II CHESS 


49.00 

TOPSECRET 


79.00 

SEVEN CITfES OF GOLD 

65,00 

REBELL PLANET 

49.00 

39.00 

SAS RAJD 


49.00 

ULTIMA fl 


139.00 

SILENT SERVICE 

85.00 

REVS 

65.00 

55.00 

TEST CRICKET 


49.00 

WENTER GAMES 


59,00 

TEMPLE OF APSHAI 

69.00 

RMS TITANIC 

54,00 

39. DO 







TEMPLE OF APSHAI TRJLOGY 

69.00 

ROOM 1Q 

48.00 

3ß.00 

ATARI SDDXi 

DESK 

GAS 

SPECTHHJUl 



WINTER GAMES 

69.00 

SCENERY DISK 



ALTERNATE REALITY 

49.00 


ART STUDIO 


49.00 



{WESTCOAET) 

298,00 


ASYLUM 

49.00 

39.00 

BOMB JACK 


29,00 

IBM 


SECOND CITY 

39.00 

29.00 

BDULDERDASH II 

45,00 

32.00 

CRITICAL MASS 


32.00 

CLIP ART COLLECTION 1 

99.00 

SHOGUN 

49.00 

33.00 

COLOSSUS CHESS 3.0 

49.00 

39.00 

EÜTE 


55.00 

FAX 

49,00 

SILENT SERVICE 

49.G0 

35.00 

FIGHTER PILOT 

45.00 

35.00 

' EQUINOX 


39.00 

GRAFiCS LIBRARY It 

75.00 

SOLOFLIGHT II 

49.00 

39.00 

FLIGHTSIMULATOR fl 

139.00 


FAIRUGHT 


35,00 

GRAFIGS UBRARV t 

75.00 

SPACEINVAS JON 

39,00 

35,00 

GOONJES 

49,00 

39.00 

FP COMPILER 


39.00 

HITCHHIKERS GUfOE 

119,00 

SPINDIZVY 

54.00 

39.00 

JUMP JET 

45.00 

35,00 

GHOST'S 'N GOBLINS 


29.00 

JET 

149,00 

SIARSHIP ANDROMEDA 

43.00 

39.00 

KAISER 

69.00 


GRAPHIC ADVENT CREATOR 


79.00 

MURDER ON THE ZINDERNEUF 

129,00 

TAU CETI 

45.00 

35.ÜÜ 

KENNEDY APPROACH 

59.00 

49.00 

IMPOSSI0LEMJSSION 


38.00 

PITSTOP II 

49.90 

TEMPLE OF APSHAI 



KORONIS RIFT 

54.00 

38.00 

IVO JIMA 


33.00 

PRINT SHOP 

129,00 

TRIOLOGV 

49,00 

39.00 

MERCENARY 

49.QD 

39.00 

1, OF THE MASK 


39.00 

ROGUE 

49.00 

THE NEWSROOM 

149.00 


PITSTOP 11 

45,00 

39.00 

KUNG FU MASTER 


35.00 

SEVEN CJTJES OF GOLD 

79.00 

TMS MUEIC SYSTEM 

59.00 

55,00 

QUIWI 

45.00 


LORD DF THE RINGS 


55.00 

TEMPLE OF APSHAI 

49.00 

TVi^Q ON TWO 

49,00 


RESCUE ON FRACTALUS 

54.00 

39.00 

MACADAM BUMPER 


39.00 

THE NEWSROOM 

159.00 













CRC 464.6Ö4.6128 - DISK 
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spondenz nicht Herr geworden 
wären, Wir sind immer am Bali, 
testen für Sie die aktuellsten 
Spiele und Anwenderprogram- 
me und finden für unsere Leser 
die neuesten Facts über Neuer- 
scheinungen. So hatten wir den 
Spielhallen-Hit „ Paper boy“ vor- 
ab in der „Holle“ getestet und 
die Infos vom Hersteller berück- 
sichtigt. 

M/as erwartet Sie in absehbarer 
Zukunft? Hier einige Beispiele: 

★ Recherchen „vor Ort“ (be- 
reits geschehen beim Spiel 
„Werner“. Die Kollegen hat- 
ten sich eigens dafür direkt 
zur „Quelle“ begeben, um 
den Programmierern und 
„Sound-Magiern“ mal über 
die Schulter zu schauen - 
siehe Ausgabe ASM 7/86) 

★ die Verbindungen zum ame- 
rikanischen (verstärkt Atari 
XL/XE/ST-Sohware) und 
französischen Markt werden 
weiter ausgebaut 

★ wir werden voraussichtlich 
ab Januar '87 im monatli- 
chen Rhythmus erscheinen 

★ es wird noch mehr Rubriken 
und einige Veränderungen 
geben, die Sie als Leser 
selbst mitbestimmen wer- 
den; die informationsfülle 
wird gesteigert werden, was 
allein Ihnen als Leser zugute 
kommen wird. 

Wir wissen, daß wir Ihr Ver- 
trauen haben. Diese gute Basis 
verpflichtet uns zu ständigen 
Bemühungen, den erreichten 
Standard noch weiter anzuhe- 
ben. Denn: „Wer rastet, rostet!“ 
An dieser Stelle möchten wir 
noch einmal allen ASM-Lesern 
danken, die uns durch Ihre Kritik 
auf den einzig richtigen Weg 
geführt haben! Wir sind ein Ma- 
gazin des Lesers; wirschreiben 
nicht für uns selbst! 


Wie immer in ASM: 


WEnBEWERBE! 


ln jüngster Zeit tauchten Immer 
wieder einige Anfragen auf, die 
sich auf die ASM-Bewertungen 
bezogen. Unsere Leserschaft 
hat sich zu diesem Thema ge- 
äußert und rege Anteilnahme 
bekundet. So wurden Stimmen 
laut, die sich für eine etwas an- 
ders angesetzte Wertung aus- 
sprachen. Wir möchten Ihnen, 
liebe Freunde, daher die Gele- 
genheit geben, uns Ihre Mei- 
nung zu diesem Punkt, aber 
auch Anregungen zu anderen 
Themen mitzuteilen (Näheres 
entnehmen Sie bitte der Sei- 
te 22!). 

Schon in der letzten Ausgabe 
hatte die Redaktion darauf hin- 
gewiesen, daß bei der Betrach- 
tung und Beurteilung eines 
Spiels oder Utility's unsere „Te- 
ster“ ganz nach ihrem persönli- 
chen Empfinden - also subjek- 
tiv - ihre Entscheidung trafen. 
Diese „Form der Subjektivität“ 
läßt sich bei keinem Individum 
ganz ausschließen. Also auch 
bei unseren Jungs nicht. Denn: 
Jeder, der sich daran macht, ei- 
ne Kritik, ganz gleich, ob negati- 
ver oder positiver Art, über ein 
Waschmittel, einen Video-Re- 
korder, eine Theater-Auffüh- 
rung oder eben über Software 
zu verfassen, unterliegt persön- 
lichen Einschätzungen, der 
Spontaneität, verfällt in Begei- 
sterung, hat Vergleichsmög- 
lichkeiten (Erfahrungen im Um- 
gang mit dem Genre) und der- 
gleichen mehr. 

Jeder Journalist hat das unein- 
geschränkte Recht, die Dinge 
so zu sehen, wie sie sich ihm 
darstellen. Es versteht sich von 
selbst, daß nach bestem Wissen ■ 
und Gewissen gehandelt wird. 
Das, was der Journalist 


Ihre ASM- 
Redaktion 


schreibt, ist das Ergebnis seiner 
Recherchen und seiner Urteils- 
fähigkeit, die ihm leider biswei- 
len von seiten anderer abge- 
sprochen wird. Aber: dieses 
„Problem“ kennen auch andere 
Redakteure bei Fachzeitschrif- 
ten. Man denke nur an die Kolle- 
gen von der Sport-Presse. Hol- 
ger Hintze aus Berlin hatte in 
der ASM-Feedback-Rubrik der 
letzten Ausgabe betont: „. . . 
meiner Meinung nach braucht 
eigentlich kaum etwas verän- 
dert zu werden, zumal man es 
I sowieso nicht jedem rechtma- 
chen kann!“ 


Zu einem anderen Thema: Wie 
Sie als aufmerksamer ASM-Le- 
ser vielleicht schon bemerkt ha- 
ben, versuchen wir ständig, den 
alierneusten Software-Informa- 
tionen hinterherzujagen. Wir 
sind als erstes deutsches 
„Spiele-Magazin “ seit März die- 
ses Jahres auf dem Markt und 
haben uns bereits einen gewal- 
tigen Vorsprung auf diesem 
Sektor gesichert. Unsere Re- 
daktion - und die Zahl der freien 
Mitarbeiter - mußte personell 
aufgestockt werden, da wir 
sonst der zahlreichen zu täti- 
genden Telefonate und Korre- 


Um dem Leser unsere Beur- 
teilung der in ASM vorge^ 
stellten und getesteten 
Software-Programme in kur- 
zerund übersichtlicher Wei- 
se, dennoch aber aussage- 
fähig und umfassend zu 
übermitteln, hat sich die Re- 
daktion für eine Darstellung 
in Form von Bewertungskä- 
sten entschieden. 

Hierbei haben wir uns auf 
die unserer Meinung nach 
wesentlichsten Punkte der 
jeweiligen Themengebiete 
beschränkt. Da sich einheit- 
liche Bewertungskriterien 
für die verschiedenen Soft- 
ware-Sparten nicht finden 
ließen, konzentrierten wir 
uns bei Jedem Gebiet auf 
diejenigen Aspekte, die zur 
Beurteilung am wichtigsten 
waren. 


Um die einzelnen Punkte mit 
größtmöglicher Genauigkeit 
zu bewerten, entschieden 
wir uns, „Noten“ von 0 bis 10 
zu vergeben. Diese Abstu- 
fung erlaubte uns, die Beur- 
teilung knapp zu halten und 
damit platzsparend zu ar- 
beiten, um möglichst viele 
Programme vorzustellen zu 
können; gleichzeitig hatten 
wir die Möglichkeit, auf ei- 
nen Blick eine Zusammen- 
fassung des getesteten Pro- 
grammes zu präsentieren. 


Spiele-Fons, oufgepoDl! 




iVction Games 

' ^ ■ ■ 

f RAP da% Super-Spiel 

^0 Disk, und 10 Kpss. zu gewinnen 

iriedback - die Leser-Seite 

VÜfir setzen auf Euch! 

•..ftiU----'' *-— ' . 

^ . ■ • ' • ' ^ . 

--i 6r- • h ' • 

,, Leid «Atti ke I R ea kt i o nen 

JET-SET “ „Ein Platz für große 
tieire“ heute: Mike Krüger 
(u. a. 10 Platten zu verlosen) 

„Volltreffer*^ - die Hlgh-Soores 

ilpb des Tages; JAIL BREAK 

Öldieibut Goodie: 


Nachrichten-Teleg ra m m 
Im Blickpunkt; Tarzan 
Usif friendly ~ alles für 

, r/p. 

Wender 

Sdndertherha: Motorrad 


39 Die Software-Hitparade 


,jLaser Genius“ - das starke 
Anwenderprogramm wird verschenkt 59 

Der „Leid-Artikel“: Spectrum 60 

Die ASM-Schachecke 62 

Strategie^und Denkspiele 65 

AS M Adventu re-Co r ne r 7p 

Boggit: die lustigen Sprüche 75 

ASM-Klel nanzeigen markt 76 

micro partner im Interview 81 

Im BirckpunktcTrivial Pursuit 81 

„Secret-Service“ - Tips für 

Inside/ und Freaks 86 


„Music Box“ - 1 
dem Computer 

„Game Over“* -- 


95 

97/98 


‘ •iMMwim tjQ 

Te 

MISSION OMEGA 


Hier die Maße von Sam Fox persönlich: 95, 59, 87! 
1. Preis; Wilhelm Jordan, Marburg. Disketten: Jörg 
Leis, Selloitz. Stefan Jung Kunst, Kulmbach. Sfeg- 
linde Fünfer, Würzburg. Ralph Heyendecker, Arns- 
berg 1* Frank Dotzdauer-Klier, Hösbach. Lars Hert- 
weg, GroBheubach. Karl-H. Gausler, Ochtrup. Dirk 
Moeske, Langelsheim 1. Gerd Mayer, Bopfingen- 
Kerkingen. Christian Schmied, Düsseldorf, Kasset- 
ten: Helge Ziesaoer, Oldenburg/Holstein. Jens Hol- 
zer, Trossingen, Torsten Risch, Schauenburg 2. Hei- 
ko Mergard, Kassel. Melk Schneider, Nienburg/W. 
Rolf Crisovan, Altdorf, Schweiz. Bettina Friedrichs, 
Aufich. Thomas Belchaus, Rüsseisheim. Klaus Hall- 
huber, Pöcking. Thomas Türk, Boxdorf. Michael 
Mahle, Wangen, Gerhard Pauli. Hohenau. Kai Uwe 
Katzur, Pattensen 5. Christian Blömer, Löningen. 
Frank Schober, München 83. Thomas Säuerte, Mär- 
bach/N. Thorsten Dzierma, Bochum G. Andreas Mül- 
ler, Olching. Florian Kuhlmann, Hagen-Garenfeld. 
Jörg Mevius, Sinzing. 


„Live aus London 
UCHI MATA 
von Martech 


• „Ballern mit Systc 
TRAP (Beachten S 
auch unseren 
Wettbewerb!) 


® Zwei Neue „im Bl 
TARZAN & TRIVI/! 


MSX: Artur Bilke, Voerde 1. Stefan Noth, Interlaken, 

Schweiz. Eike Sauer, Berlin 20. Frank Pröhl, Salz- 
hausen. Jörg Holzschuh, Leinfelden - Echt 1 . Sibyl- 
le Wobmann, Reussbühl. AndreasHerbrüggen, Rös- 
rath. Patrick Joas, St. Ingbert. Christoph Vorbach, 

Wangen i. Allg. Ralf Vielguth, Thedinghausen. Chri- 
stian Richter, Wien, Österreich. Birgit Mann, Carls- 
berg 1. Thomas Bombardi, Höckenschwand. Mark 
Oberrauter, Frei st ritz/ Drau, Österreich. Stefan Mül- 
ler, Berlin 42. ZX Spectrum: Angelika Scholz, Mainz, 

Ralf Bergmann, Üfm 11. Mario Sostmann, Calden 1 . 

Franz Rottinger, Schwabmünchen. Heinz Sauva- 
geot, Marburg. Eric Zimmermann, Langenargen. Xa- 
ver Kaiser, Viersen 1. Uwe Bufiermann, Winhöring. 

Markus Klöker, Recklinghausen. Geraid Wode, 

Hamburg 80. Carsten Hupaff, Kaltenkirchen. Ralf 
Sandforth, Paderborn. Ingo Beyritz, Grünendeich. 

Ute Ellermann, Aden dort* Matthias Tänzer, Kitzin- 
geo, Robert Fillips, Kornwestherm. Helmut Niessen, 

Gladbeck. Meinhard Siegmundt, Salzgitter 51. Stefan Lorsch, Essen 1. Mar- 
tin Pieczonka, Bochum 1 . Dieter Pietsch, Böblingen. Hans-Eberhard Bücher, 
Hornberg. Jörg Weißing, Vreden. Jens Tiedemann, Meckenheim. Torsten 
Zimmer, Gescher. Norman Kleinknecht, Schwaig b. Nürnberg 1 . Frank Dippe, 
Augsburg. Rainer Gerken, Krummhörn 1. Ulrich Arnold, Eschwege. Heinz- 
Theo Lübben, Sulingen, Schneider: Christian Neuis, Sohren. Frank Mortsie- 
fer, Wuppertal 1 . Günter Fritz, Bremerhaven. Ute Grüner, Ködnitz. MarllaLim- 
pinsek Essen 13. Rene Quakernock, Verl 1. Rosemarie Stommeien, Köln 71. 
Thomas Feldl, Germering. Karsten Husen, Dortmund 13. Henning Loth, Han- 
novers! Heide Brinkmeier, Barntrup. Silvio Arpagaus, Laax, Schwerz. Klaus 
Herrmann, Tübingen. Udo C. Hoffmann, Köln 51. Michael Ehrreich, Alten- 
markt, Österreich. Manuela Mackowiak, Castrop-Rauxel. Dirk Steltz, Augs- 
burg 22. Dieter Beck, Steinenbronn. W. Heinemann, Wette r-4/ Wengern. An- 
dreas Bore hm an n, Linden 2. Hein Jureezko* Horb 1 . Klaus-Jürgen Neumann, 
Ffm. -Bornheim. Falko Wanke; Eiterfeld ! Christian Haunstein, Karlsruhe 2t. 
Peter Ruchte, Gundelftngen. Frank Forst, Lahr. Wolfgang Weber, Augsburg. 
Rainer Müller, Bad Dürrheim. Walter Sathke, Osnabrück. EmÜ PreBler, 
Weinheim. 


• Bei micro partner 
gibt’s auch was 
zu gewinnen! 
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„Der Widerspenstigen 
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C Rasanz, Tempo, Dramatik auf dem „iVioto-Bike“ 
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PURSUIT 


Auf dem Weg zur künstlichen • PRINT SHOP und PRINT MASTER - 

Intelligehz-TURBO PROLOG ein Vergleich ^ 


20 GAME KILLER für: 
Alexander Eiden^ Bietlgheim- 
Biss. Henning Küster, HiebüN- 
NF Michael Marquardt/Wolfs* 
bürg 12. Norbert Reif, Bad 
Hersfeld. Wolfgang Müller, 
Elmshorn. Helmut Becker, 
Stuttgart. Thomas Huber, 
Kirchlengern 4. Carsten Eik- 
kenroth, Bad Münder 2. Oliver 
Kuhn, Wildeshausen. Stefan 
Bernhard, München 71. Barba- 
ra Bieri, Adligenswil, Schweiz. 
Patrick Murmann, Schwabach. 
Marco Quaranta, Wolfen büttel. 
Jochen Römer, Gudensberg. 
Sven Weißleder, Neustadt in 
Holst. Harald Sams, Fürth. 
Marco Offermann, Berlin 39. 
Hans Lammerz, Saarbrücken 
3. Michael Möller, Heiligenha- 
fen. Manfred Dittrrch, Neu- 
markt St. Veit. 


Aktueller Software Markt 

ASM 

TRONIC-Verlag 
Stad 35 

Di 3440 Eschwege 
Tel: (05651) 30011 

Fax: (05651) 3 0014 


• Herausgeber: Axel Crede (verantw.) • Chefredakteur: Manfred 
Klei mann (mkl # ASM-Redaktion; Martina Strack (str). Bernd 
Zimmermann (bez), Thomas Brandt (tb). Siggi Görk (sgj, Uwe Knie- 
rim (uk), Frank Brali (Ib), OttfriedSchmi(3t(O.S.)* Freie Mitarbeiter; 
Stefan Swiergiei (ss), Peter Braun (pb), Robert Frrpp (rob), Rudi 
Soitar^ (rs), hine, j.b., oat, C. E. French {o.e.f.) und max. • Tito!: 
f. P. Fischer, Bad Hersfeld# Layout; B_M. Newdon © Kassel# Satz; 
GRUNEWALD. SatzÄ Repro GmbH, Ülienthalstraße 7-25, 3500 Kas- 
sel • Technische Herstellung: Druckhaus Dierichs Kassel, Frank- 

furter Straße, 3600 Kassel # Vertrieb: [nfand {Groß-, Einzel- und 
Bahnhofsbuchhandel) sowie in Österreich und in der Schweiz — 
Veriagsunlon^ Friedrich-Bergius-Straße 20, 6200 Wiesbaden, Tel.: 
(06121) 26 60 • Anzeigenverwaltufig (Thland)r Hatmut Wendt, 

Tronic-Verlag, Postfach, 3440 Eschwege, Telyi (0 5651) 3 0011 • 
AusJand/Pufilic Relation (Büro Esch woge): Hartmut Wen dt, Tronic- 
Verlag, Postfach 870, 3440 Eschwege. M: (0 56 51) 3 00 IT (Büro 
Diessen): Lutz Boden, Madcom GmbH, Langäcker 15A, 8916 Dles- 
sen 3. Tel.: (0887) 55 24. Ahzeigenpreisliste: Bitte Media-U nt er- 
lagen anfordern (Piease contact us concerning your adveirtfse- 
ment!) # Kleinanzeigefi-Service und Abo^Verwaltungr Annelie 
Kratzenberg, Heike Rabe # Urheberrecht: Affe in Aktueller Soft- 
ware Markt veröffentlichten Beiträge sind urheberrechtlich 
geschützt Alle Rechte, auch Oberaetzungen, Vorbehalten. Repro^ 
duktionen jeder Art (Fotokopien, Micröfilm, Erfassung ln Datenver^ 
arbeitu hgsan lagen ü sw.) bedürfen der schriftiichen Genehmigung 
des Verlages • Bezugspreise: Das Einzelheft kostet 6,- DM; das 
Äboiinement {peun Ausgaben pro Jahr) irh Inland 49,- DM, für das 
Ausland 65,™ DM. 


8/86 
















C-64, Preis: (Kass. oder 
Disc) 39 Mark, Hersteller; 
Alligata Software, Sheffield, 
Vertrieb: Rushware, Kaarst. 

TRAP heißt das neueste 
Produkt, mit dem ALLIGATA 
den Markt bereichert. Es 
handelt sich bei diesem 
Programm um ein typisches 
Weltraumspie! mit senk- 
recht scrollendem Bild- 
schirm. Jedenfalls auf den 
ersten Blick. ' 

Betrachtet man das Spiel 
genauer, so stellt man fest, 
daß eine alte Spielidee 
recht gut umgesetzt wurde. 
Tony Crowther, der Pro- 
grammierer des Spiels, hat 
einiges an Grafik und 
Soundeffekten verwirklicht. 
Der Sound beschränkt sich 
während des Spielgesche- 
hens zwar auf ein paar 
Schuß- und Explosionsge- 
räusche, doch sind diese so 
programmiert, daß sie we- 
der mit der Zeit langweilig 
noch aufdringlich werden. 
Der Effekt am Ende eines 


Games kann einen Spieler 
beim ersten Spiel er- 
schrecken, denn da die auf- 
tretenden Geräusche wäh- 
rend des Spiels relativ 
leise sind, wird man die 
Lautstärke am Monitor er- 
höhen, was beim GAME 


OVER dazu führt, daß einem 
im wahrsten Sinne des Wor- 
tes „das Blech wegfliegt“. 
Überhaupt kann sich der 
Sound, vor allen Dingen die 
Titelmelodie (oder sollte ich 
besser sagen die Titeisym- 
phonie?), hören lassen. Was 


die Mitarbeiter von WE M.U.- 
S.I.K., die in letzter Zeit auf 
dem Soundsektor für Furore 
sorgen, da aus dem SID des 
C-64 herausgeholt haben, 
ist kaum noch zu überbie- 
ten. Neun Minuten(!) lang 
wird der Spieler mit den toll- 


sten Musikeffekten „bear- 
beitet“, die man eigentlich 
eher von einem Synthesizer 
als von einem Computer er- 
wartet hätte. Allerdings muß 
man die dargebotene Mu- 
sikrichtung mögen, um sie 
richtig zu genießen. 

Aus diesem Grund habe ich 
mich entschlossen, diesmal 
nicht so sehr die Melodie zu 
bewerten, sondern mehrdie 
programmtechnische Lei- 
stung, für die ich getrost die 
Höchstnote vergeben kenn- . 
te. 

Huch, die Titelgrafik hat es 
in sich ! Man sieht ein aufge- 
schlagenes Buch, auf des- 
sen Innenseiten Szenen aus 
dem Spielgeschehen ab- 
laufen. Ist eine dieser Sze- 
nen beendet, so wird die 
Seite umgeblättert, was in 
einer sagenhaften Grafik- 
darstellung geschieht. 


Kommen wir nun zum ei- 
gentlichen Spiel: Wie be- 
reits weiter oben beschrie- 
ben, ist die Idee des Spiels 
weder neu noch sehr origi- 
nell, wurde allerdings gut in 
Szene gesetzt. Nach dem 
Start aus einem Hangar 
fliegt man zuerst ein Stück 
durch den Weltraum, in dem 
es von Meteoriten nur so 
wimmelt Danach geht es 
weiter über verschiedene 
Landschaften, die übrigens 
einen gewissen 3D-Effekt 
beinhalten, um dort bei- 
spielsweise Aliens und ähn- 
liche Angreifer abzuschie- 
ßen, Bunker zu bombardie- 
ren, Fracht aufzunehmen 
oder Menschen zu retten. 
Bei all diesen Aktionen kann 
es bisweilen Vorkommen, 
daß einem der Sprit aus- 
geht, was sehr schnell ge- 
schieht: Der Tank hat ein 
kleines Volumen. 

Hat man dies überstanden, 
so gibt es noch 2 weitere Le- 
vel, über die ich ab dieser 
Stelle allerdings nichts ve- 
raten möchte, um einem po- 
tentiellen Käufer nicht die 
Spannung zu nehmen. Nur 
so viel, auch diese Level 
sind gut umgesetzt worden. 
Trap ist sicherlich kein Spiel 
der Spitzenklasse, wer aber 
Spaß an Actionspielen hat, 
die eine hohe Geschicklich- 
keit verlangen, dem sei Trap 
wärmstens empfohlen! 

Ottfried Schmidt 
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Liebe Leser! 

ASM hat auch diesmal wie- 
der einige Knüller für Sie 
auf Lager. Einer davon: je 
10 Kassetten und 10 Disket- 
ten des Spieles TRAP war- 
ten auf ihre Gewinner! Alles 
weitere auf Seite 10. 
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Uchi Matl, Sy- 


Sph neidet, , MSX, Prejs: 


(33 Mark); C-64 (Discv 45 
Mark) / {Kasö: 35 Mark): 
Schneider (Oisic; 49 Mark)/ 
(Kass: 35 Mark), Herstellef: 
Martech, Martech Hoüse, 
Bay Teri'ace. Pevefisey Bay, 
East Sussex BN24 


Von aogenannten „maitlali- 
sqhen Spielen“ werden die 
Softwam-Freunde In der 
letzten Zeit geradezu über- 
häuft. Natürlich werden 
auch kleinere Firmen, bes- 
ser: SoftwarerHäuser, in 
den Sog des Trends geris- 
sen; Was dabei herauskam 


IJ*^. y 




.wissen wir 


nur allzugut. Nun aber 
scheint siGh ein neues Pro- 
gramm durch zusetzen , von 
dem ich die G-64-Version 
getestet und die anderen 
nur mit eihem fluchtigen 

habe. Die Re- 


duktion Hilfestellung gelei- 
stet. Was dabei herauskam, 
ist e i ne pedekte U mSetzu h g 
des bekanntesten Kaitipf- 
s Portes auf den Cömputer- 
BildschirmJ Die Grafik und 
der Sound sind so gut, daß 
man sofort von der Atmos- 

L Die R- 
guren sind hervorragend 
animiert, der Sereen ist sehr 
ü bersi Ght I ich (Anzeige der 
Ausdauer, der Fußstellung 
und der erzielten Leistun- 




gen). 

A pröpos „Leistungen“: Die 
Würfe, die zu Punkten füh- 
ren, werden „judogemäß^* 
durch „Uchl Mata“, „Tornoe- 
Nage", „0-Soto-Gari“ und 
anderes erzielt. Besonders 
hervorzuh eben ist die Liebe 

zum Detail, die Martech be- 
wiesen hat: äö können die 
einzelnen Charaktere „com- 
putergenau“ gesteuert wer- 
den. Die Bewegungen sind 
nicht eingeschränkt, Griffe 
können herrlich angesetzt 


de ist Von ÜGHI lUfAlA, eir 
riem Ju|IO|Prp^mhfi, das 
yOr> MARTECH enlyvibkeit 
wurde. 

Jacks, einer der be- 
britischen Judö- 
Champs, hat bei der Pro- 


wird Ihre Aktionen beöb- 
achten und bewerten. Auf 
der e ie ktro h isch en 
sehen: Sie nUii, wie es um 
Siestehtl 

IjGHI MAJA bietet Ihnen die 
Möglichkeit, allein gegen 
den Gomputer anzutreten. 
Sie können aber auch zu 
Zweien spielen. Die Joy- 
stick-Ste ü erun g ist 
stisch gut: So können Sie 
sehr exäkt den Hfontrahen- 
ten greifen, ihn „verdrehen“ 
oder durch die Luft wirbeln. 


Ich meine, daß 

geiurtgen^ ist. 
Der Sound stimmt 


b futäies Kam pf spi ei , es 
fließt kein Blut (höchstens 




fehtöiisvi/erl! 

/tfanfred K/e/^a^ 
vom MäMech-Sta^ 
der London-Messe 79H6 






Uchi Mata soll 
Anfang Oktober 
auf dem Markt sein! 
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l^ogramm: Gunslinger, System: Commodore f 6, Preis: 29 


Marte, Hersteller: Tynesoft, England, Vertrieb: Joyspft, 
Düsseldorf. -- .. '«-o 






: 




werden, und das He rum wir- 
beln des Gegners ist sehr 
bald für den geübten „Judo- 
ka“ kein Problem mehrt« *** 
Sehr schön ist auchÄas 
„schmückende Beiwerk“: 
Der Mattenrichter (heißt der 


GUNSLINGER vom Software-Haus TYNESCÄ^iist zwar 
nicht mehr ganii„tauf risch“, ist aber gerade jetzt Rieder inri 
Gesprächl Nach 7:50 min Ladezeit war ich gespannt au|dle- 
ses Wild-West-Program m. Enttäuscht bin ich wahriieh nicht 
von diesem Spiel, in dem der berüchtigte Jesse James die *1-^ 
HauptroUe spielt, ln einer irafisoh sehr gut därgestf Ilten 
Stadt läuft Jesse hin und her, um diversen beuten decr Ga-: ^ 

raus zu machen. Sieben Patronen stehen pro Lebejnä(drej an ^ i 
der Zahl) zur Verfügung-; Wenn man „auftahken“ will muß 
man Jesse zu^seinemrf^erd lenken und dann in die Sattelal 
sehe greifen. Streiten kann man darüber, obfn diesem Spiel 
das Töten von Menschen verharmlt^t wird. Hier sch ließe ich 
mich Stefan Swiergiel an, die „schwarze Liste“ abzü schal 
fen. vyenn jemahd ein indiziertes Spiel haben will, dann 1^ 
kommt er es auch, „Gunslinger“ gehört meihef Meihuhg 
nach nicht auf diese Liste, daß die Brutalität nicht so groß i|t 
wie^ bei „Beach Head“*^, „Rambo“., oder „Coitimandbl |Jii| 
werden die Persöri'en „nur" mit ei neralten Wild- West -Pjsfeii 
erschossen, und danach sind sie halt riiehirhehr zu seheft. 

Doch dies soll nicht zutGrundsätz-Disjkussipn werdenföes- 
zUr Bewertung... ’ Il^(harJimJ00d 
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Pro_ 9 ramm 6 : Classic II & Favourite Four, System; Commodore 16, 
Preise; ca. 35 Mark, Hersteller; Gremlin Graphics (Classics äl) & 
Anirog (Favourite Four), Vertrieb: Rush Ware, TS. Datensysteme 
und andere. 

Acht Spiele, zwei Spielesammlungen. Wie immerzu einem günsti- 
gen Preis. Doch können die Spieie dennoch überzeugen? Derfoi- 
gende Test deckt die Schwächen einzelner Spiele auf, läßt aber 
auch die positiven Seiten der Programme nicht ungenannt. 


setzen: Der Affe muß bei seiner 
Reise alte Schriften suchen, 
doch natürlich wird er bei sei- 
ner Arbeit behindert. Auf einer 
Zauberwoike fliegt er einigem 
Gesocks hinterher (Fliegen, 
Bienen undson Krams), die fast 


gesehen habe. Ganz schnell 
vergessen! Ach, beinahe hätte 
ich auch etwas vergessen: 
Am EndedesSpiels haben sich 
die „GREMLINS“ aber auch 
ganz schön vertan. Nachdem 
ich die Reset-Taste ge- 


Die Namen der Spielesamm- 
lungen - auch „Compilations“ 
genannt - sind zunächst einmal 
irreführend. Weder die einen 
(die „klassischen“) noch die 
anderen (die „favorisierten“) 
konnte ich in einer Hitparade 
erblicken (außer vielleicht 
„Flight Path 737“ oder „Moon 
Buggy“). Doch zumindest ANI- 
ROG könnte mit FAVOURITE 
FOUR so langsam ein großer 
Schlag gelingen. Es fängt mit 
dem Flight Path 737 an. Wie 
schon in der ASM-Ausgabe 4/ 
86 ist das Spiel zu recht zu lo- 
ben! Von der Grafik über die 
Handhabung biszum Spieiwert 
- eine gelungene Simulation. 
Als Anfänger kann man natür- 
lich seine Probleme bekom- 
men. Doch die gute deutsche 
Anleitung sorgt bald für Klar- 
heit. So kann man sich hochar- 
beiten, vom ersten Alleinflug 
bis zum „Profi“. 

Moon Buggy, der einstige 
Spielautomaten-Renner folgt: 
Die Grafik ist gut, die Schußge- 
räusche können sich hören 
lassen, und auch nach mehre- 
ren Teststunden wurde das 
Spiel nicht langweilig. Mit Ih- 
rem ATMB (Ali Terrain Moon 
Buggy) müssen Sie über eine 
Kraterlandschaft „heizen". 
Doch Vorsicht: Gefahren dro- 
hen von oben und von vorn! Ei- 
nerseits können Sie von Bom- 
ben getroffen Vi/erden, auf der 
anderen Seite können Sie auf 
so ’ne Art Ameisenhaufen 
„draufpeitschen“. Außerdem 
müssen Sie natürlich auch 
über Mondkrater springen. 
Wenn man erst einmal weit vor- 
gedrungen ist, kann man sich 
kaum noch vor herabfallenden 
Bomben retten. 

Las Vegas ist, wie der Name 
sagt, ein „Kampf“ mit einem 
Spielautomaten. Die Grafik 
kann zwar überzeugen, doch 
an MASTERTRONIC’S „Vegas 
Jackpot“ reicht dieses Pro- 
gramm doch nicht heran. Die 
Anleitung ist zu kurz geraten, 
man erfährt nur das Grundle- 
gende. Risiko-Spiel existiert 


nach der Anleitung gar nicht, 
so überrascht es einen „Vegas- 
Spieler“ dann doch, wenn der 
Computer plötzlich Risiko-Ge- 
winne ausspuckt. Dennoch: 
Empfehlenswert! 

Last but not least: Zodiac. Ja- 
woll, dat is wat für Vadders 
Sohn: Ballern!!! Die Gründe 
sind zwar edel (Sie wollen die 
zwölf mythischen Zeichen des 
Sternkreises finden), doch bis 
Sie die drei Wächter (Jessor, 
Jukul und Jufo) überwunden 
haben, müssen Sie beinahe 
non-stop schießen. Wenn Sie 
nun alle zwölf Zeichen gefun- 
den haben, versuchen Sie die- 
se einzeln zur Zentral-Kammer 
zu bringen, die von Jemon be- 
wacht wird. Erschwert wird das 
Ganze durch Schußverbot! 
Jetzt zu den CLASSICS M von 
GREMLIN: Der Name sollte ei- 
gentlich alles sagen, aber... die 
Spielesammlung hätte genau- 
sogut „Schneewittchen“ oder 
„Schreibmaschine“ heißen 



genauso groß sind wie er. 
Doch warum heißt Monkey Ma- 
gic „Monkey Magic“? Antwort: 
Er kann all die Tierchen beruhi- 
gen, d.h. abknallen. Doch nicht 
so wie der liebe Onkel „Ram- 
bo“: er bedient sich seines 
Zauberstockes (Hoho!). 

Quest 2 soll in Kürze erschei- 
nen. Man hätte es aber auch bei 
„Quest 1 “ bewenden lassen 
können! „Ba-Ba-Banküberfail“ 
- mehr ist dazu fast nicht zu sa- 
gen. Sie müssen in Juwelierge- 
schäfte und Banken einbre- 
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können - das wäre genauso ir- 
reführend gewesen. Zu den 
einzelnen Spielen: 

Der magische Affe (Monkey 
Magic) erscheint am Anfang 
des Spiels und sagt Ihnen (die 
Lippen bewegen sich wirk- 
lich!), worum es in diesem Spiel 
geht. Da nur die wenigsten 
Computer-Freaks die Affen- 
sprache beherrschen, ließ er 
es von seiner Dolmetscherin 
gleich auf den Bildschirm über- 


chen, dort Schlüssel klauen 
und damit Safes öffnen. Die 
Spielanieitung mißt übrigens 
genau 5,3 cm! Dabei entfallen 
allein 2 cm für Ladeanweisun- 
gen und Punktewertung. 
Blagger verfügt über eine 
brauchbare Grafik und überei- 
nen guten Sound. Punktum! 
ÜberXargon’s Revenge möch- 
te ich keine Worte verlieren, da 
dieses Spiel so ziemlich das 
mieseste Ballerspiei ist, das ich 


drückt hatte, um diesem Spiel 
ein Ende zu bereiten, prangte 
mir der Schriftzug „That was a 
very siilythingto do“ entgegen. 
Es war dümm, das Spiel zu 
laden! 

Nun zum letzten Spiel dieser 
Reihe: „Timeslip“. Meiner Mei- 
nung nach das beste Game der 
Compilation! Zwar muß man 
hierbei wieder ballern, doch 
der Grund ist ein neuer: „Zer- 
störung der Gestirne und Syn- 
chronisierung der Zeit in allen 
drei Zonen innerhalb von 24 
Stunden, sonst...“, so der Origi- 
nal-Text der Anleitung, 
in drei Zonen müssen Sie die 
Zeit auf 00.00 Uhr zurückstel- 
len. In deroberen Zone steht Ih- 
nen ein Starfighter, in der mitt- 
leren so eine Art Ente mit Dü- 
senantrieb und in der unteren 
ein U-Boot zur Verfügung. Bei 
Flug- oder Fahrfehiern werden 
Ihnen je nach Stufe (Anfänger, 
Fortgeschrittener oder Exper- 
te) 15 bis 45 Minuten von Ihrer 
Zeit abgezogen. Von Zeit zu Zeit 
erfolgt ein „Timeslip“ (eine Zeit- 
verschiebung). Sie erschwert 
Ihre Aufgabe zusätzlich! 

Lothar Hausfeld 
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„Immer 



Weltraum** 


Programm; I.C.U.RS., Sy- 
stem: Spectrum 48/128, C- 
64/128, Preis: Diskette 56 
Mark; Kassette 39 Mark, 
Hersteller; Odin, The Po- 
dium; Steers House, Can- 
ning Place, Liverpool, Mer- 
seyside L18HN, England. 
Vertrieb: Ariolasoft, Güters- 
loh. 

Nach den erfolgreichen Pro- 
grammen ROBIN OF THE 
WOOD, NODES OF YESOD 
und ARG OF YESOD gibt es 
wieder ein neues Spiel von 
ODIN: I.C.U.P.S. ist ein 
brandneues „Weltraum- 
abenteuerspiel“, das mit be- 
sonderen Effekten verse- 
hen ist. 

Sie spielen die Rolle eines 
Sonderagenten-Auszubil- 
denden (das gibt’s auch!)in 
der „International Commis- 
■“ Sion of Universal Problem 
Solving“ (etwa: Kommission 
der universellen Lösung von 
Problemfälien), abgekürzt 
I.C.U.RS. 

Um nun einen Abschluß zu 
erhalten (vielleicht in der 
Form eines Gesellenbrie- 
fes?), müssen Sie an einer 
Computer-Simulation teii- 
nehmen, die zu einer erfolg- 
reichen Durchführung Ge- 
schicklichkeit, Können und 
eine schnelle Reaktionsge- 
schwindigkeit unter Stress 
erfordern. Dabei ist der Test 
in zwei Teile untergliedert: In 
einem übernimmt unser 
Azubi die Steuerung eines 
Eskorten-Raumschiffes von 
demselben Typ, wie er zum 
Schutz von Botschaften aus 
den Lichtwelten verwendet 
wird, wenn Sie zu oder von 
Ihren Weltraum-Konferen- 
zen reisen. 

Es müssen nun drei Ab- 
schnitte eines Weltraum- 
Tunnels durchflogen wer- 
den. Wären diese Abschnit- 
te nicht durch ferngesteuer- 
te Roboter bewacht, käme 
schnell Langeweile auf. Ist 
man erstmal durch die drei 
Levels durch, findet man 
sich in einem Raumschiff 


wieder. Dieser zweite Teil 
dreht sich um das Auffinden 
von vier Bomben-Teilen, die 
heimlich innerhalb des 
Raumschiffs versteckt wur- 
den. Um die Suchaufgabe 
etw^s zu erleichtern, wird 
vom Spieler aus das neue- 
ste Modell der Anthroboter, 
ein DEN-Modell II, ge- 
steuert, dem die feindliche 
Umwelt kaum etwas aus- 
macht. 


Zuerst hatte ich das Gefühl, 
eine weitere Fortsetzung 
von ARC oder NODES OF 
YESOD zu sehen. Doch gibt 
es bei I.C.U.RS. (zum Glück) 
einige Unterschiede zu den 
„Vorgängern“. Vom Prinzip 
aber gleicht es doch den 
üblichen „Labyrinth-Spie- 
len“: Es müssen 64 Räume 
durchquert, die Aliens ab- 
geschossen und über eini- 
ge Plattformen gesprungen 


werden. Aber die brillante 
Grafik lenkt ein wenig von 
der altbekannten Spielidee 
ab. 

In diesem Level bietet die 
Commodore-Version in der 
unteren rechten Ecke ein 
besonderes Feature: Dort 
wird, von den eigenen Be- 
wegungen abhängig, eine 
Straßen- und Mondland- 
schaft gescrollt, ein Kopf so 
animiert, daß der Eindruck 
entsteht, er würde spre- 
chen! 

I.C.U.RS. ist ein sehr auf- 
wendig programmiertes 
Spiel (der ganze Speicher 
wird genutzt!), das von der 
Spielidee sicherlich nichts 
Neues 'bietet. Doch durch 
die teilweise eindrucksvolle 
Grafik und die tollen Effekte 
ist es als „spielenswert“ an- 
zusehenl S.S. 
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Ägyptisches Abenteuer 


Programm: The lost Pha- 
raoh, System; Sinclair QL, 
Preis: ca. 45 Mark, Herstel- 
ler: Talent, 101 St James 
Road, Glasgow G4 ONS, 
Großbritannien, Vertrieb: 
TS. Datensysteme, Nürn- 
berg. 

Eigentlich ist es schade, 
daß nur noch relativ wenig 
Software für den QL ange- 
boten bzw. produziert wird. 
Denn: der Computer ist 
auch für gute Spiele ein 
ausgezeichneter „Vermitt- 
ler“! Nehmen wir z.B. THE 
LOST PHARAOH von TA- 
LENT COMPUTER SY- 
STEMS: 

Ein gewisser Stefan Kühne 
hat eine alte Spielhallen- 
idee „geklaut“ und daraus 
ein wirklich gutes Action- 
Adventure gebastelt! Sie 
steuern einen erfahrenen 


Forscher, der von seinem 
Ministerium die Aufgabe er- 
teilt bekam, die geheimnis- 
vollen Schätze im Sand der 
ägyptischen Wüste zu er- 
gründen. Das Ziel dieser 
„Mission“ soll die Entdek- 
kung der Grabstätte des 
„vergessenen Pharaohs“ 
sein. 

Sie sind mit einer alten, aber 
zuverlässigen, „Donner- 
büchse“ bewaffnet, mit der 
Sie einigen Kreaturen das 
Fürchten lehren. Desweite- 
ren müssen Sie Schlüssel 
finden (sehr wichtig!), Lifts 
benutzen (Däniken muß 
recht haben. Die alten 
Ägypter wußten damals 
schon, wie so ein Ding funk- 
tionierte!) und vergammelte 
Holz-Türen öffnen. 

Das ganze lustige Spiel- 
chen endet mit einer tollen 


Balgerei, bei der Sie kräftig 
mitmischen. 

Ein großes Lob muß man TA- 
LENT dafür aussprechen, 
daß diese sich weiter mit der 
Belieferung der QL-Kunden 
bemüht! Außerdem ist die 
Grafiksehr gut; auch Details 
am Rande sind hervorra- 
gend zu erkennen. Der 
Sound beschränkt sich auf 
ein Minimum (eben auch 
„QL-mäßjg“!), während die 
Animation, das Scrolling 
und die Farbwahl als gelun- 
gen zu bezeichnen wären. 
Die Spielidee ist sicherlich 
■nicht die originellste, aber 
man kommt gut ins Spiel 
rein. Das ist auch sehr wich- 
tig. Meine Empfehlung an al- 
le QL-Besitzer: Kauft Euch 
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Sechzehn 

Programm: Mission A.D., 
System: Commodore 64/ 
128, Preis: 39 Mark (Kass)/ 
56 Mark (Disc), Hersteller: 
Odin, Liverpool, Vertrieb: 
Ariolasoft, Gütersloh. 

Als die Tür hinter ihm ins 
Schloß fiel, drehte sich 
Agent 1Y um und feuerte 
zwei Kugeln aus seiner 45er 
Magnum genau auf die Stel- 
le, wo er das Schloß vermu- 
tete. Keine Wirkung! Er saß 
in der Falie. Diese Mission 
kam ihm schon von Anfang 
an merkwürdig vor. Aber 
schließlich war der Ein- 
bruch in das Hauptquartier 
von Odin in Liverpool nicht 
seine idee. Industriespiona- 
ge war nicht gerade sein 
Fachgebiet - Töten war 
schon eher sein Kennzei- 
chen! Bei näherem Untersu- 
chen seiner Zelle, in der er 
sich versteckte, um einen 
Sicherheitsaufseher aus 
dem Wege zu gehen, ent- 
deckte er drei Knöpfe, die in 
einer Wand eingelassen wa- 
ren. Da er durch die Tür 
nicht mehr herauskam, wür- 
de er etwas anderes versu- 
chen müssen. Auf einen 
Knopf zu drücken, schien 
ihm die beste Idee; aber auf 
welchen? Er zählte einen 
aus (eene, deene, duube, 
deh, schieß dem Roboter in 
den Zeh...) und stieß seinen 
Finger auf den obersten. 
Das sanfte Summen im Hin- 
tergrund, das er vorher 
nicht vernommen hatte, 
nahm langsam zu, das milde 
Licht der Umgebung wurde 
heller. Irgendetwas passier- 
te! Der Lärm erhob sich zu 
einem Getöse, als ob ein 
Düsentriebwerk neben ihm 
gestartet wird, während das 
Licht noch leuchtender 
wurde. 

Nachdem ihm Hören und 
Sehen vergangen waren, 
wurde sich 1 Y bewußt, daß 
vor seinen Augen Zahlen 
blinkten; 1986, 1987, 1988 
- schneller und schneller, 
bis sie total verschwammen. 
Plötzlich war alles wieder 


Minuten bis zum Ende 


normal, wenn man eineZelie 
von 1,5 qm und einer Höhe 
von 2,50 m als „normal“ be- 
zeichnen kann. 

Als er wieder hören und se- 
hen konnte, kam 1Y zum 
Schluß, daß dieses Zimmer 
entweder eine Folterkam- 
mer für faule Programmierer 
(oder Redakteure...?) oder 
etwas vollkommen anderes 
darstellte. 

Ein Druck auf den mittleren 
Knopf, und die Tür öffnete 
sich wieder. Doch als er aus 
dem Raum ging, bemerkte 
der Agent, daß sich die Um- 
gebung verändert hatte: An- 
stelle der Büro-Räume fand 
er eine Bücherei. Als er sich 
gerade einige Bücher an- 
sah, retteten ihn seine Re- 
flexe, als er den Roboter, der 
mit brennender Pistole um 
die Ecke gerasselt kam, ver- 
nichtete. Eine Stimme be- 
gann zu flüstern: 

„Du hast genau 16 Minuten, 
um ....zu zerstören!“ 

Als ein weiterer Roboter er- 
schien, reduzierte ihn Agent 
1Y zu einem Haufen rau- 
chenden Schrotts, drehte 
sich um und sah eine Er- 
scheinung in der Luft 
schweben. Wahrscheinlich 
war es dies, was er zu zer- 
stören hatte. Die Stimme' 
kam wieder; „Töte dies, und 
Du bekommst einen Bonus; 
aber töte nichts, was nicht 
auf Dich schießt!“ Als die 
Stimme verstummte, wußte 
1 Y, was er zu tun hatte; MIS- 
SION A.D. hatte begonnen! 
Nein, das ist nicht etwa der 
Anfang eines neuen Scien- 
ce-Fiction-Romans, son- 
dern das Szenarium des 
neuen Spiels von ODIN, der 
Thriller MISSION A.D. Es 
dürfte Ihnen ja wohl jetzt klar 
sein, daß Sie der Agent 1Y 
sind? 

Die Aufgabe ist klar, und an 
der werden Sie viel zu tun 
haben, denn es gibt genü- 
gend Etagen und Räume, 
die durchforstet, eine Men- 
ge kniffliger Rätsel, die ge- 
löst, und eine ganze Armee 
von Gegnern, die abge- 


schossen werden müssen. 
Neben einer Super-Story 
gibt’s auch etwas fürs Auge. 
Die Grafik ist wirklich super! 
Abgesehen von der gelun- 
genen Animation, kann man 
im Hintergrund Details mü- 
helos erkennen. Läuft der 
Agent z.B, durch die Bü- 
roräume, kann man sogar 
die Tasten der auf den Ti- 
schen stehenden Computer 
erkennen! Um zu den ande- 
ren Etagen zu kommen, 
kann der Agent - wie in dem 
Spiel „V“ - mit einem Lift 
nach oben bzw. nach unten 


fahren, mit einem Teleporter 
in andere Ebenen gelangen. 
Den letzten Schliff an die- 
sem Agenten-Thriller bringt 
noch der Sound in Form 
mehrerer Melodien, die zum 
Teil auch im Background ge- 
spielt werden. 

Fazit: MISSION A.D. ist ein 
rundherum gelungenes 
Spiel, mit dem man sich 
auch längere Zeit beschäfti- 
gen kann (oder muß}! 

Stefan Swiergiel 
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Programnn: IMuclear Heist, System: Schneider, Preis: 9 
Mark, Hersteller: Players, Aldermaston, England, Vertrieb: 
Multisoft, Köln 

NU CLEAR HEIST ist ein weiteres typisches PLAYERS- 
Spiel, das zum Preis von 9 Mark angeboten wird. Leider ist 
dieses Game von der Spielidee so dürftig, daß man fast da- 
von ausgehen kann, ein Computer-Programmier-Anfänger 
hätte dies mindestens ebenso gut fertiggebracht! 

Zum Spiel; Man lenkt sein Raumschiff am linken Bildschirm- 
Rand immer rauf und runter, um Angreifer, die von rechts 
„reinscrollen“ und Schüsse abgeben, abzuschießen. Wich- 
tig: gelangt ein gegnerisches Raumschiff zum linken Bild- 
rand, verlieren Sie ein Leben. Das einzige, was an diesem 
Spiel gefällt, ist die Sprachausgabe, die ab und an ertönt. 
Ansonsten ist Nuclear Heist sogar die 1 0 Mark nicht wert. So 
hart muß man es einfach sagen. Denn: Wenn Sie das Pro- 
gramm zweimal gespielt haben, landet es vermutlich in ir- 
gendeiner Ecke. Klaus Krebs 
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dem Rechner kommt! 


mit Dirk auf einer Art Brücke, 
von deren Ende er auf eine 
magische, sich drehende 
Scheibe springen muß. Das 
ist nicht ganz einfach: Dirk 
muß ziemlich gerade drauf- 
loslaufen, die schwarzen 
Markierungen nicht berüh- 
ren und mit einem Sprung 
(Leertaste oder Feuerknopf) 
auf der „mittelalterlichen 
Rotor-Scheibe" gut landen. 
Die Scheibe trägt Sie nach 
unten zu den Verliesen. Im- 
mer, wenn eine Rampe als 
Weg zu einem Steinschacht 
auftaucht, müssen Sie ver- 
suchen, dort hineinzusprin- 
gen. Doch: Der böse Luft- 
geist, eine der Kreaturen 
des boshaften Drachens, 
will Sie von der Scheibe bla- 
sen! Ein Tip: Bleiben Sie 
stets in der Mitte der Schei- 
be, und steuern Sie immer 
„hart gegen den Wind“! 


pe, springen Sie dann zu der 
Plattform, die Sie das erste 
Seil erreichen läßt. Dann 
springen Sie von der Platt- 
form an das schwingende 
Seil. Warten Sie aber unbe- 
dingt, bis das Seil Ihnen am 
nächsten ist. Dann schwin- 
gen, was das Zeug hält, um 
zum Ausgang zu gelangen! 
Und so geht’s dann ständig 
unter immer größeren Ge- 
fahren weiter. Sie erreichen 
dann u.a. die Waffenkammer 
(wiederum Kampf gegen 
Ungeheuer), die zweite 
Scheibe (die hat’s beson- 
ders in sich!), bis Sie zu ei- 
nem livehaftigen, aber mör- 
derischen „Schachspiel“ 
kommen: Ein überaus teufli- 
scher Kämpe tritt gegen Sie 
auf einem Schachbrett an. 
Es ist ein Kampf auf Leben 
und Tod. Gerade hier ver- 
sagten oft meine Kräfte, und 












ä 


Programm: Dragon’s Lair, 
System: C-64, Schneider, 
Spectrum, Preis: (C-64 & 
Schneider) Kass. ca. 40 und 
Disc. ca. 50 Mark, Spectrum 
ca. 33 Mark, Hersteller: 
Software Projects, Liver- 
pool, England, Vertrieb: 
Ariolasoft, Gütersloh, oder 
TS. Datensysteme, Nürn- 
berg. 

Ein alter, beliebter Spielhal- 
lenhit, dieses DRAGON’S 
LAIR. Wer sich schon da- 
mals für den spaßigen Car- 
toon in den „Höllen“ begei- 
stert hatte, dessen Grafik 
auf Laser-Disc war, der be- 
kommt von SOFTWARE 
PROJECTS ei ne ebenso far- 
benfrohe wie perfekte Ver- 
sion für den heimischen 
Rechner! 

Die Redaktion hatte sich für 
diesen Test meine Wenig- 
keit und ich die C-64-Fas- 
sung ausgesucht. Natürlich 
ist es die alte Geschichte 
vom notorischen „Lady-Kil- 
ler“, namens Singe (seines 
Zeichens „Drache“), der die 
bezaubernde (aber naive) 
Daphine geraubt hat. Im 
Drachen-Schloß hält er sie 
nun als Geisel. Vermutlich 
nur, weil er weiß, daß bald 
ein Ritter (oder Retter?) na- 
hen wird, den er dann mit 
seinem heißen Atem ansen- 
gen und danach genüßlich 
verspeisen kann. Doch; 
Daraus wird nichts werden, 
denn Sie sind „Dirkthe Dar- 
ing“ (zu Deutsch: „Dirk der 
Wagemutige“), der sich die 
Lady wieder zurückholen 
will; kostet es, was es wolle. 
Bevor Sie sich aber in den 
Kampf, den „Show Down“, 
mit Singe wagen können, 
benötigen Sie eine Reihe 
von Waffen, Zauberhilfen 
und Helfershelfern. Das 
Cartoon-Abenteuer beginnt 


Gelangt man in die Toten- 
kopfhalle, begegnen Ihnen 
die furchterregendsten 
Kreaturen: Freßlustige To- 
tenköpfe, Skelette oder 
blutrünstige Fledermäuse. 
Hier ist Ihre Geschicklich- 
keit gefragt; Weichen Sie 
manchen Feinden aus, oder 
setzen Sie Ihr Schwert zum 
richtigen Zeitpunkt ein. 

Und weiter geht’s mit fri- 
schem Schwung! Sie über- 
queren eine brennende 
Grube äla Tarzan. Doch; die 
Seile fangen Feuer! Tip: Ge- 
hen Sie zum Ende der Ram- 


ich mußte ins Gras (besser: 
„ins Brett“) beißen! 

Wer allerdings den Drachen 
töten - und die schöne Da- 
phine aus der Kristall-Kugel 
retten will -, muß sich zu- 
nächst das Zauberschwert 
besorgen. Und das geht so 
(oder auch nicht!?!): Sprin- 
ge zum Sims, schnapp’ Dir 
das Ding, verstecke Dich 
hinter einem Felsen (viel- 
leicht findet man dahinter 


auch einen verborgenen 
Schatz?!?), und dann..., ja 
dann stehen Sie vor der 
schwierigsten Aufgabe in 
DRAGON’S LAIR.... 

Fazit des „Drachen-Töters“: 
Ich habe eine Menge Spaß 
gehabt, obwohl ich zu Be- 
ginn nie den richtigen Ab- 
sprung von Rampe zu 
Scheibe geschafft hatte 
(Tip: Zum Springen mal die 
LEERTASTE versuchen!). 
Die Grafik jedoch hat mich 
umgefiauen. Die Figuren 
sind herrlich: die Bewegun- 
gen realistisch; der Back- 
ground farbenfroh! Der 
Sound dagegen war ein we- 
nig nervend (besonders 
wenn Sie eines Ihrer fünf Le- 
ben verlieren. Dann nämlich 
dauert es fast eine Ewigkeit, 
bis Sie wieder zum Spiel zu- 
rückkehren, und der Sound 
hat demzufolge eine enor- 
me, lange „Berieselungs- 
zeit“...). 

Die Spielidee, die ja, wie be- 
kannt, aus der „Spieihalle“ 
kam, ist eigentlich sehr gut 
auf den Heimcomputer in 
Form von Spannung und 
Spaß umgesetzt worden! 
Über die Spielmotivation 
brauche ich mich nicht lan- 
ge auszu lassen: Für mich ist 
es ein Spiel, das sehr bald 
zu einem Klassiker werden 
wird. Und: „Klassiker“ sind 
in der Regel Spiele, die man 
mehr als nur zweimal in den 
Rechner lädt. Die Anleitung 
ist in Deutsch ; sie ist logisch 
und verständlich aufgebaut. 
Kurzum: eine gute Hilfe bei 
der Bewältigung dieses 
komplexen Action-Car- 
toons I DRAGON’S LAIR wird 
zu einem „Evergreen“! 

Manfred Klei mann 
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Bin nu gerade in Italien, Urlaub nnaechn! Maecht das man auch, j 
diesen schoen schlimmen Sommer geniessen. Is mir Tscherno- i 
uebel. Aber der Herbst sach ich Euch, der Herbst. . . Alle vorm 1 
Skriin. Werner daddeln. Ob ich das aushalt??? | 

Ach ja, und mit Dir wollt ich noch ’n Woertchen reden. Ja Du. Wie- j 
dechr^o hasst Du den Kuhpong noch nicht ausgefuellt und abgeschickt? i 


Lot Di man ni griepenü Sacht Werner. Kommt dann der Gesamt- 
kataiog, Aber Hallo! 


Name 

Straße 

PLZ Orl 

An: ariolasoft, Carl-Berteismanr-Str. 161, 4830 Gütersloh. 











c16chris 


8/86 


Schlacht, den letzten Level 
Epsilon erreicht, muß „nur 
noch“ der Teleporter gefun- 
den werden. Aber bis dahin 
werden Sie sicherlich auch 
schon mit einem schwarzen 
Loch Erfahrungen gemacht 
haben, das wie ein Staub- 
sauger den Raumgleiter an- 
zieht und ihn an anderer 


Stelle wieder „ausspuckt“ 
und dann geht’s los - der 
Gleiter bekommt jetzt erst 
richtig Fahrt drauf. 

Eine Bombengrafik mit den 
schon. erwähnten 3D-Effek- 
ten macht Parallax zu einem 
Leckerbissen für’s Auge. 
Aber auch die Ohren kom- 
men nicht zu kurz (aber 
auch nicht zu lang....): fetzi- 
ge Melodien sorgen für die 
Stimmung beim Spielen. 
Fazit: PaYalJax ist ein schö- 
nes Actioijj-Spiel, bei dem 
geballert werden darf (bzw. 
muß), die Strategie aber 
nicht zu kurz kommt! Also 
das Spiel für alle Commodo- 
re-UsersI (Wooommm...) 

Stefan Swiergiel 


Programm: 

Parallax, System: 

C-64/128, Preis: 35 
DM (Kass.), 54 DM (Di 
Hersteller: Ocean Software, 
Ocean House, 6 Central 
Street, Manchester M2 
5NS. 


Zappppp - Wooomm - 
Smash hh - Boing ! 

Nein, das ist nicht etwa ein 
Roboter mit Verständi- 
gungsschwierigkeiten, son- 
dern die Reaktion eines 
Computerfreaks auf das 
neue Action-Ballerspiel 
Parallax von Ocean Soft- 
ware. Naja, zugegeben, die 
Story ist mal wieder eine al- 
te: Irgendwelche bösen 
Feinde haben 4 wichtige 
Wissenschaftler entführt 
und halten sie auf fünf ver- 
schiedenen Ebenen fest: 
Alpha, Beta, Gamma, Delta 
und Epsilon (die Griechen 
werden sich hier gut aus- 
kennen..}. Auf geht’s. Mit 
einem gut ausgerüsteten 
Raumgleiter fliegen Sie 
über und auch unter II den 
Ebenen hinweg. Dabei 


rollt die Landschaft sehr 
schön in alle Richtungen 
und auch der Pseudo-3D- 
Effekt (die Flughöhe des 
Raumschiffes kann man 
durch dessen Schatten er- 
mitteln) bleibt erhalten. Na- 
türlich sind die Aliens nicht 
gerade erfreut darüber, daß 
Sie einfach ohne Genehmi- 
gung über ihr Gebiet fliegen 
und dann auch noch die Ge- 
fangenen befreien wollen. 
Nein, das geht doch wirklich 
nicht! Aber mit unserem 
schönen Laser (Zapp..) 
kann man schon die Ge- 
gend ein bißchen aufräu- 
men. 

Wer nun aber glaubt, Paral- 
lax sei ein 100%iges Baller- 
spiel, der hat sich böse in 
die Finger geschnitten (oder 
seinen Joystick überdreht). 
Denn neben den Luftkämp- 


fen, kann man aus seinem 
Gleiter aussteigen und auf 
dem Boden weiterkämpfen 
(Smashhh...). 

Aber was wäre ein moderner 
Raumgleiter mit einem intel- 
ligenten (?!?) Joystickpilo- 
ten ohne einen Bordcompu- 
ter? Auch dafür ist gesorgt: 
IBIS (was das nur heißen 
soll....) sorgt für wichtige 
Mitteilungen, spielt den 
Landecomputer (allerdings 
müssen die Landeklappen 
mittels der Space-Taste um- 
gestellt werden!), kann an 
eine Central Intelligence 
Unit (C.I.U.) angeschlossen 
werden (dort erhält der 
Spieler ein Passwort für den 
nächsten Level), Data Cards 
u.ä. mit verwalten. Um an die 
wichtige C.I.V.-Karte zu 
kommen, muß zunächst der 
Wissenschaftler gefunden 
werden. Diesen muß man 
dann mit einem Schuß „K.O. 
schlagen“ und anschlie- 
ßend überihn hinweg gehen 
(...), Hat man, nach langer 


Grafik 10 

Sound 8 

Idee 7 


Motivation 9 


C-1 6- Wirrwarr 


Programm: Droid one, Sy- 
stem: C-1 6/ Plus 4, f^eis: 
ca. 12 DM, Hersteller: Bug- 
Byte, Liberty House, 222 
Regent Street, London W1 R 
7 DB, Tel: 00441-439 0666 

„Ballern, was das Zeug 
hält!“, nur das kann die De- 
vise bei dem neuen Action- 
Game „DROID ONE“ von 
BUG BYTE sein. Ein Spiel für 
Leute, deren Finger schon 
am Feuerknopf angewach- 
sen sind. 


Schon bevor überhaupt das 
Spiel richtig begonnen hat, 
nervt mich der Sound unge- 
mein. Die richtige Konse- 
quenz: Ich stelle ihn einfach 
ab. 

Endlich passiert etwas! Vor 
meinen kleinen Äugen baut 
sich ein Bild apt* welches 
noch nichts Sehjlmmes ah- 
nen läßt: in der Mitte eine 
Kugel, die auf die Lenkbe- 
wegungen mit meinem Joy- 
stick reagiert. Drumherum 
ein paar Figürchen und gro- 


ße schwarze Leere, von der 
keinerlei Gefahr ausgeht 
Also kein Grund zurBeunru- 
higung. Eine kurze Unaefet- 
samkeit versetzt mich je- 
doch prompt in großes Ent- 
setzen. Wie aus heiterem 
Himmel ist die Spielfläche 
gerammelt voll. Überall 
schwirren braune, gelbe, 
bunte Figürchen und Ku- 
geln um mich herum. Peng, 
da hat es auch schon meine 
Kugel voll erwischt. Sofort 
kommt die nächste Kugel 
von mir zum Einsatz. Zu- 
nächst wieder gähnende 
Leere auf dem Bildschirm. 
Doch blitzschnell ist wieder 




sam. Ä8i^tle#?ifgßiire ich 
die E%|jüß doch 

HfipglicB vorge- 

iüetT zui könperiSelbst nach 
re^^chefa CWsen, habe ich 
immer keinen Über- 

btiek ist einfach 

' prgibt ^ sich 


keit, etwas |_leht in das Un- 
überschaubarfe zp bringen. 
Wenn es danrif vor lauter 
Wirrwar nur noch vor den 
Augen anfängt zu flmmern,. 
verliere ich einfach die Lust 
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Altbekannt 

Programm: Buccaneer, Sy- 
stem Spectrum, Preis: ca. 9 
Mark. Hersteller: Firebird, 
London, Vertrieb: TS. Da- 
tensysteme, Dennisstr 45, 
8500 Nürnberg 80. 

In der FIREBIRD-Silver- 

Range ist ein weiteres „Low- 
Budget-Programm“ er- 
schienen. Es nennt sich 
BUCCANEER (zu Deutsch: 
der Freibeuter). Der Plot, die 
Story und die Ausführung 
ist uns allen eigentlich 
schon bekannt: das Spiel 

ähnelt der klassischen Ver- 
sion des DEFENDER. 

Nun, die Grafik ist nicht 
schlecht (für „Spectrum- 
Verhältnisse“). Es ist dem 
Programmierer gelungen, 
echte, abwechslungsreiche 
Background-Bilder zu 
schaffen, die erstaunliche 
Details aufweisen ! Auch das 
Scrolling ist absolut gelun- 
gen. Der Sound beschränkt 
sich auf die Baller-Geräu- 
sche. Die Story und der 
„Sinn“ des Spieles sind 
schnell zu beschreiben; 
Schießen Sie mit Ihrem 
Starfighter (oder Mig, oder 
Phantom, oder...) so viele 
Aliens wie möglich ab, die 
versuchen werden, „ihre 
Seite“ (den linken Bild- 
schirmrand) zu durchbre- 
chen. Gelingt Ihnen dies, so 
gelangen Sie in die nächst 
höhere „Wave“ (mal ein an- 


deres Wort für „Level“). Wa- 
ve für Wave delinquieren Sie 
nun alles außerirdische Le- 
ben, bis Sie zu einer Wave 
kommen, wo Sie in ein Mut- 
terschiff (vorsichtig) ein- 
docken müssen. Dieses 
Feature ist vermutlich als 
kleine Erholungspause für 
Ihre Hände gedacht, die 
nicht nur schweißgebadet 
sind, sondern sich auch 
schon in halb verkrampftem 
Zustand befinden. Vielleicht 
sollten Sie deshalb Dauer- 
feuer wählen! 

Zuletzt, wenn Sie, bzw. 
Ihre „Vorder-Extrem itäten“ 
durchgehalten haben, kom- 
men Sie automatisch in eine 
Wave, in dem rotierende 
Droiden und Meteore Ihren 
Weg kreuzen. Man kann die- 
se Dinger nicht richtig zer- 
stören; also nur auswei- 
chen. Und dann geht’s wei- 
ter.... 

BUCCANEER ist eine ver- 
besserte „Defender-Ver- 
sion“: mehr nicht. Es geht 
hier, wie bei Spiel-Höllen- 
Hits nicht um Feinheiten, 
nein, brutales Vorgehen und 
damit verbundene Bonus- 
Punkte sind gefragt. Eine al- 
te Story also, für Freunde, 
die den Wettstreit „wer 
schießt wen schneller ab?“ 
immer noch mögen! hine 
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Programm: 3D Spacewars, 
System: Dragon 32/64, 
Preis: ca. 30 Mark, Herstel- 
ler; Hewson Consultants, 
England, Vertrieb: (kann 
über Dragon Arcada Com- 
puter Club, Wilhelmstr, 1 7, 
4055 Niederkrüchten bezo- 
gen werden) 

Nach einer Menge wirklich 
mieser Software oder tota- 
lem Software-Engpaß 
scheint es nun endlich, 
nach dem offiziellen Unter- 
gang der DRAGONS, von ei- 
nigen Firmen wirklich gute 
Software zu geben. Dazu 
gehört sicherlich auch das 
Weltraum-Ballerspiel 3D 
SPACEWARS von HEWSON 
CONSULTANTS. Die Story 
ist simpel: Man hat einen 
vollgetankten Raumjäger 
und als Gegner einige Ge- 
schwader SEIDDAB-Raum- 
schiffe. Nun muß man diese 
Geschwader angreifen und 
niedermachen, bevor sich 
diese auf raffen, die Erde zu 
überfallen. Die Aufmachung 
des Spiels ist allerdings 
weniger simpel als die 
Story; Man sitzt in einem 
Cockpit, hat einen Radar 
und eine übersichtliche 
Treibst off -Anzeige zur Ver- 


fügung. Das Spiel ist un- 
glaublich schnell (obwohl 
der Rechner über 30 Sha- 
pes auf baut, sind diese ab- 
solut flimmerfrei!). Hat man 
nun ein Geschwader nie- 
dergemacht, springt man 
per „WARP“ ins nächste 
Kampfgebiet. Dort kämpft 
man dann gegen andere 
Raumschiffe: insgesamt 

gibt es fünf verschiedene 
Typen. Ein weiterer Effekt 
macht das Spiel noch ein 
Stück besser: Die gegneri- 
schen Schiffe werden am 
Himmel erst langsam groß. 
Ist der Sprit alle, kann man 



an einem Tanksatelliten 
neuen Treibstoff bekom- 
men. 3D, Spacewars ist ein 
Spitzenspiel, wie es typisch 
für Hewson Consultants ist. 
Es sollte in keiner Dragon- 
Softwaresammlung fehlen, 
wenn man etwas für knall- 
harte Action-Spiele übrig 
hat! Lothar Fritsch 
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am Spiel. Der Sound ist wie 
am Anfang, so auch am En- 
de, nichts besonderes. Die 
Spielidee ist als einfach zu 
bezeichnen, aber immer 
noch das Beste an dem 
Spiel. Unter'm Strich bleibt 
dann natürlich nicht mehr 
viel an Spielmotivation üb- 
rig, zumal es sich soundso 
nicht lohnt weiter zu spie- 
len. wenn es einem vor den 
Augen flimmert. tb 
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Programm: Gaptain Slog, 
System: Spectrum, Preis: 
ca. 1 0 DM, Hersteller: Alpha 
Omega, siehe CRL! 

Das war doch nun wirklich 
nicht nötig! Die alierälteste 
Spielidee ist wieder einmal 


ge Teile finden (Gähn !). Die- 
se Teile liegen natürlich 
über das ganze Raumschiff 
verteilt herum. Also, Joy- 
stick in die Hand und auf 
geht die Suche. Alle entge- 
genkommenden Roboter 
müssen natürlich abge- 


Durchschnitt, der Sound 
auch. Da die Spielidee uralt 
ist, läßt auch die Spielmoti- 
vation zu wünschen übrig. 
Das Spiel sollte man 
schnellstens vergessen. 
Wer z.B. PROJECT FUTURE 
hat, bekommt fast das Glei- 


Aus alt mach’ neu! 


in einem Weltraumspiel um- 
gesetzt worden: CAPTAIN 
SLOG von ALPHA OMEGA. 
Sie steuern einen Astronau- 
|ten durch ein großes Raum- 
schiff (= Labyrinth) und 
müssen dabei neun wichti- 


schpssen werden. Ver- 
schiedene Objekte können 
unterwegs eingesammelt 
werden, um die Punktezahl 
oder die Energie zu erhö- 
hen. 

Die Grafik des Spiels ist 


che in einer anderen Ver- 
packung. ; p.b. 
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Programm: Superstar Ping- 
Pong, System: Commodore 
64, Preis: ca. 55 Mark (Disc), 
Hersteller: Silver Time/De- 
sign Star, U.S.A. 

Aus den Staaten kommt ein 
neues Tischtennis-Spiel für 
den den guten, alten C-64. 
Es heißt SUPERSTAR PING- 
PONG und ist von der hier- 
zulande recht unbekannten 
Firma SILVER TIME. 
Spielerisch gleicht es dem 
„Ping Pong“ von I MAG INE 
(siehe ASM Nr. 5/86, Seite 
8!), doch die vielen Unter- 
menüs in diesem Programm 
fallen aus der Reihe der 
sonst üblichen Sportspiele! 
Es kann alleine gegen ^den 
Computer oder gegen einen 
zweiten menschlichen Part- 
ner gespielt werden. Falls 
man beides nicht wünscht, 
so kann man sich das Com- 


puter-Demo ansehen. Et- 
was besonderes ist die Ein- 
stellung der Spielperspekti- 
ve. Es kann zwischen „End 
View“ oder „Side View“ ge- 
wählt werden. Bei End View 
steht man am unteren Teil 
der Platte und hat den Geg- 
ner am oberen Ende stehen. 
Bei Side View steht ein 
Spieler links, der andere 
rechts an der Platte. 

Die Spielgeschwindigkeit 
ist in drei Stufen einstellbar: 
Normal, Anfänger und Hy- 
perdrive. Doch nun kommt 
der Clou des Ganzen!! Man 
kann seine Spielstärken 
und -schwächen einstellen. 
So können die Werte von 
Schmettern, Vorhand, 
Rückhand, Reaktionszeit, 
Geschwindigkeit und Aus- 
dauer beliebig variiert wer- 
den. 


Desweiteren existiert die 
schon obligatorisch ge- 
wordene Einstellung der 
Team -Farben. Ein weiterer 
Menüpunkt ist das An- und 
Ausschalten des Seiten- 
wechsels sowie die Bestim- 


Zwischen den folgenden 
Sätzen kann der Spieler 
wählen: 2 von 3, 3 von 5, 1 
von 1 oder 4 von 7. 

Doch nun zur Hauptsache, 
zum Spiel selbst: Die Grafik 
ist hervorragend gemacht. 
Man sieht auf dem Screen 
die Tischtennis-Platte, zwei 
Schläger in den jeweiligen 
Teamfarben und zwei Anzei- 
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DISCOVERY 180 

ein Laufwerk 
180K Spefcherpfat^ 

DM 399.— 

DISCOVERY 1400 

Zwei Laufwerke 
1 4M Speicherplatz 

dm 1199.— 


DISCOVERY 360 

Zwei Laufwerke 
360K Speicherplatz 

DM 599.— 

DISCOVERY PLUS 18 

Einsatz mit 1 Zu- 
satzlaufwerk 180K 

DM 1 99.— 


DISCOVERY 720 

ein Laufwerk 
720K Speicherplatz 

DM 799.— 

DISCOVERY PLUS 72 

Einbausatz mit t Zu- 
satzlaufwerk 72 OK 

dm 399.— 


BIS ZU 1,4 MBYTE 

für jeden SPECTRUM 

Dfe neuen Discovery-Systeme mit - 
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>SeT Microdive kom- 

ur^ riT . K* ™ Spec- 

rum - deutsches Handbuch. 


Spectrum + 

333 ,- 

MULTI 


r sÄmVen Spacu- gelade. 
ter Floppydisk abspeiche 

ch sonst nutzen können. Multiface 


Endlich ist das Krooie.u^ 
Mit Multiface können bie 
haben, auf Band, Microd 

ben ist eingebaut-. 
Joystick-Interface, 3K 
speichert den gesamten 
aiit iedes am Spectrum i 


SAMANTHA F{ 
Stnp Poker 


Comp 

Super 

•Joystick 


Drucker-Interfaci 

Kempston Typ f ^ 

Software im Ro5 d ^ 
^e'hSpelchernla7,h ^ 

f'oerfüralJeow 

fypen bereits imn Drucker 
lieh. '''«Pachcopy mög. 

PöanfastischerPtei. 


mpston 


DO 


.fasseno- 

adule ■ ■ 


. „johl 

j.r-P tilf ' 
erface 

imt 4te' 


DISKETTEN 3 1/2” 

Markenqüalität mit Garantie auch 
doppelseitig verwendbar . . . 6,99 
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getafeln für den Spielstand. 
Der Sound ist nur ausrei“ 
chend und beschränkt sich 
neben der Titel-Melodie nur 
auf einfaches Ballgeklap- 
per. Der Spielverlauf gleicht 
dem „Imagine-Ping Pong“, 
ist aber um einiges schnel- 
ler, aber auch schwieriger. 
Das nach rechts oder links 
Spielen bzw. Schlagen ent- 
wickelt sich häufig zu einem 
Zufallsspiel, denn oft ist der 
Bali in einem unglücklichen 
Schlagwinkel und geht ins 
Aus. 

Obwohl das Spiel recht gut 
gemacht ist und das sehr 
umfangreiche Menü zu lo- 
ben ist, fällt die schwierige 
Handhabung auf, die die 
Spielmotivation erheblich 
sinken läßt. mre 


F¥ogramm: Leaper, Sy- 
stem: C-16, C-64, Atari. 
MSX, Preis: ca. 12 DM, Her- 
steller: Bug-Byte, Liberty 
House, 222 Regent Street, 
London WIR 7DB. Tel: 
(00441) 439 0666. 


MSX-Freunde aufgepaßt! 
LEAPER heißt das neue 


Die Skala meiner Spielmoti- 
vation pendelte immer noch 
in den höheren Regionen. 
Zumal der Musikwechsel 
vom Can-Can zum Instru- 
mentalhit „Popcorn“ eben- 
falls sehr angenehm war. 
Frisch, fromm, fröhlich, frei 
ging es endlich los. Naja! 
Der Haken war; es ging gar 
nicht so richtigt los. Mein 


MSX-Maus tanzt! 
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Spiel von BUG-BYTE . Lei- 
der ist hier ein alter Spruch 
zu dem Äction-Game ange- 
bracht; Erst hui, dann pfui. 
Zu Beginn war ich wirklich 
angetan. Mit einem kräfti- 
gen „Can-Can-Sound“ wur- 
de ich musikalisch empfan- 
gen. Auch das niedliche 
Mäuschen fand sofort einen 
Platz in meinem Herzen. Es 
tanzte einfach zu süß. Dann 
kam es zum großen Auftakt. 


Mäuschen kletterte ledig- 
lich von einer Bahn auf die 
andere und kam so zu Punk- 
ten. Gelegentlich fiel es 
auch einmal wieder ein paar 
Etagen tiefer, wofür es aller- 
dings keinen Punktabzug 
gab. Die einzigen Fehler die 
ich machen konnte: einem 
Ungetüm in die Arme zu 
stürzen oder auf höchster 
Ebene gegen die Über- 
schrift „Leaper“ zu rennen. 


War meine Energie von vie- 
lem Hüpfen verbraucht, so 
kam ein weiteres Mäuschen 
zum Einsatz. Immerhin habe 
ich ganze fünf Stück von der 
Sorte. Doch nach und nach 
verliere ich die Lust an dem 
Einsatz meiner Spielkame- 
raden. 

Im Großen und Ganzen hat 
das Spiel seine guten und 
schlechten Seiten. Der 
niedliche Spielkamerad und 
der Sound sind es, die eine 
gewisse Motivation vor dem 
eigentlichen Spiel auf- 
bauen. Bedauerlich ist nur, 
daß sich diese nach und 
nach wieder abbaut. Selbst 
wenn die Spielidee nicht die 
schlechteste ist. Bleibt am 
Ende die Feststellung: Es 
passiert einfach zu wenig! 

tb 
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Brandneue Spectrum Software 


Flyer Fox 

19,90 

Bouhces ........ 

35,90 

Toad Runner 

29,90 

Dragons Lair 

39,90 

Sai Combat 

29,90 

Cauldron U 

29,90 

Max Headrchom .... 

29,90 

Knight Bfder 

29,90 

Three Weeks in Paradise 35,90 

The Young Ones .... 

29.90 

Valkyrie . , 

29,90 

Mindstone 

29.90 

Yabba Dabba Doo . . 

29,90 

Laser Compiler 

29,90 

Spindizzy 

35,90 

Heartland 

29,90 

Sottfire 40 

35,90 

Laser Basic 

39,90 

Red Arrows 

29,90 

Nexor 

29,90 

SupersEeuth 

29,90 

Ping Pong 

29^90 

Ghost ’n GobEins .... 

29,90 

Rescue on "ractalus , . 

35,90 

Pud Pud 

25.90 

Basketball 

29,90 

Stainless Steel 

29.90 

Macadam Bumper . . . 

29,90 

Fighting Warrior .... 

24,90 

Blade Runner 

29,90 

Quill 

49,90 

Crash Sfnashes . . 

29,90 

Confusion . 

24,90 

The Rocky Horror Show 

29,90 

Illustrator 

49,90 

Ze nj i 

19,90 

Bulls Eye 

24,90 

Juggernaut . . 

29,90 

The Planets 

35,90 

SpeiEbound ...... 

14.90 

Atlantis 

:24,90 

ID 

29,90 

Dan Dare 

29,90 

Time Trax 

23,90 

Falcon Patrol II .... 

19,90 

Movie - 

29,90 

Aftershock 

29,90 

Rolands Rat Race .... 

29,90 

Super Bowi 

29,90 

Hocus Focus 

29,90 

Mightmare Raily 

29,90 

TT Racer 

29,90 

V-' 

ip' 

29.90 

Mantronix 

29.90 

Terrors of Trantoss , . , 

29,90 

XARQ 

35,90 

2112 AD 

29,90 

Arcade Halt of Farne 


Best of Bevond 

29,90 

Ashkeron 

29,90 

Gunfright 

39,90 

(4 Spiele US Gold) . 

35,90 

Seas of BEood 

35,90 

Konamrs Tennis 

29,90 

Twister 

29,90 

Rebel Planet 

35,90 

Very Big Cave Ad venture 

23,90 

Bobby Bearing 

29,90 

Pyjama rama ...... 

25,90 

PyracursG . 

29,90 

Shadow Fire . 

35.90 

Off the Hook . 

29 90 

Schizofrenia 

29;90 

Kung Fu Master 

29,90 

Sorderon's Shadow . , 

35,90 



Heavy on the Magick . 

35,90. 

TAS WORD III (Cartr.) . . 

59,90 

lwo Jima 

29,90 



Art Studio 

49,90 

TASWORD III (Disk) . . . 

69,90 

Elfte 

49,90 



Baute of the PEanets . 

29,90 

Tas-Dcary 

39,90 

Enigma Force ...... 

35,90 



Turbo Esprit 

29,90 

Mermasd Madness . . , 

29,90 

Strike Force Harrier . . 

35,90 



SuperpipelEne II .... 

29,90 

Jack the Nlpper ..... 

29,90 

KiflerTomatoes 

29,90 



Batman 

29,90 

Arcade Creator 

59.90 

Cauldron \i 

29,90 
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399 

499 

159 


^ '.90 

■ ^9,90 

■ ^9.90 

■ 59.90 
59,90 
< 9,90 

< 9.90 
5=3,90 
59,90 
Hso 
^ 9,90 

59.90 

54.90 


00 

90 

90 
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C-16 Software 


Schneider 

Software 



Room Ten (C) 

29,90 

Killapede (C) 

9,90 

, 

Mett Down (G) 

35,90 

Nuclear Heist (C) . . . 

9,90 


Winter Games (C) , , . 

35,90 

Elite (C) . 

45,90 

j 

Toad Runner (C) ... 

36,90 

Equinox (C) 

35,90 

1 

Movie (G) 

35,90 

Equinox {□} 

45,90 

1 

Movie (0) ....... 

45,90 

.V" (C) 

29,90 

j 

Biggles (C) 

35,90 

Yfe Ar Kung Fu (C) . , 

35,90 


Batman [C} 

35,90 

Yre Ar Kung Fu (D) . . 

45,90 


Batman (D) 

45,90 

Gremlfns (C) 

35,90 


Shogun jC) 

35,90 

The Rocky Horror 



Shogun (D) 

45,90 

Show (C) 

29.90 


Rasputin 

35,90 

The Way of the Tiger (C) 35,90 

1 

Juggernaut (C) .... 

29,90 

The Way of the Tiger (D) 

45.90 


Zoids (C) 

35,90 

CauldrOn II (D) .... 

45,90 


Zords (D) 

45,90 

Dan Dare (D) 

45,90 


Blade Runner (C) . . 

35,90 

Shadow Fire (C) ... 

35.90 


Heavy on Magtck (C) . 

35,90 

The Fifth Axis (C) . . . 

35.90 


Heavy on Magtck (D) . 

45,90 

Soccer (D) ...... . 

45,90 


Tomahawk fC) 

39,90 

Rescue on Fractalus (C) 

35,90 


Bridge Player III fC) , . 

35,90 

Jack the Hipper (D) 

45.90 


Bridge Player III (D) . . 

45,90 

Jack the Hipper fC) 

35.90 


Troilie Wallie (C) . . 

9,90 

Pocket WORDSTAR (D) 159.90 



Classic II (4 SpieEe) 29,90 
Thai Boxing . . . . 19,90 


ACE ... 

35,90 

Gunslinger 

. 19,90 

Star Confimander . 

14,90 

The Berks TriJIogy 

25,90 

Borrgo 

. 19,90 

Commando (Orig.) 

25,90 

Kiljapede 

9,90 

Pogo Pete 

. 19,90 

Jump Jet 

35,90 

Baseball ...... 

35,90 

Flight Path 737 . . 

. 19,90 

Knock Out 

14,90 

DT Star Events . . 

25,90 

Kung Fu Kid .... 

. 19,90 

Jet Set Willy , , . . 

25,90 

Legionnalre .... 

25,90 

Atlantis 

. 14,90 

Galaxians . . . . . 

25,90 

Petch 

14,90 

Hustler 

. 19,90 

Gruncher 

14,90 

Lawn Tennis .... 

25,90 

Reach for the Sky 

. 19,90 

Invasion 2000 AD 

25,90 

Airwolf . 

29,90 

Siipery Sid 

. 14,90 

Winter Olympics 

25.90 


Versand per Nachnahme 

{zuzüglich 5;90) oder 

Vorkasse mit Scheck (zuzüglich 2,50). 

Informationen können angefordert werden, 

Händleranfragen erwünscht. 
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Eiszeit 


Programm: The Ice King, 
System: MSX, Preis: ca. 28 
DM, Hersteller: CDS Soft- 
ware Ltd-, Silver House, 
Doncaster DN1 1HL, Ver- 
trieb: CDS, CDS House, 
Beckett Road, Doncaster, 
South Yorkshire, DN2 4AD 
Verborgen in der gefrorenen 
Tundra der Artik liegt die ge- 
heimnisvolle Stadt Kurrfrost 
- eine Stadt, die durch den 
Ruch des Eiskönigs auf 
Ewigkeit zum Erfrieren ver- 
dammt ist. 

Das ist die Story eines neu- 
en MSX- Arcade - Adventu- 
res: The Ice King aus dem 
englischen Softwarehaus 
CDS Software, das durch 
Steve Davis Snooker und 
Colossus 4 Chess bekannt 
wurde. 

Sie übernehmen die Rolle 
von Ruprecht von Quarten- 
brück, einem Abenteurer, 
der zurückgekehrt ist, um 
diese Stadt zu befreien. 
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Damit dieses erreicht wer- 
den kann, muß im Palast des 
Eiskönigs dessen Grab ge- 
funden und dort der Trank 
aus dem Zauberpokal ge- 
trunken werden. Aber die 
Tür des Grabs läßt sich nur 
mit einer Melodie öffnen! Al- 
so muß unser Held Ru- 
precht unter Ihrer Kontrolle 
zunächst die drei Teile der 
Zauberflöte und die fünf 
passenden Noten einsam- 
meln. 

Hinter diesem „Multi-Sc- 
reen Arcade-Adventure“ 
verbirgt sich, genau genom- 
men, ein Plattformspiel ä la 
Jet Set Willy, doch weist The 
Ice King noch einige Beson- 
derheiten auf, die das Gan- 
ze ein wenig auflockern. 

Die Grafik ist für MSX-Ver- 
hältnisse durchschnittlich, 
aber durchaus annehmbar. 
Soundmäßig gibt es außer 
einer kurzen Titelmelodie 
und einigen Effekt-Geräu- 
schen nichts Überragen- 
des. The Ice King ist ein nett 
gemachtes „Hüpfspiel“, 
welches besonders den 
Kindern um 1 2 Jahre Freude 
bereiten wird. 

Stefan Swiergiel 
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Schlechtes Beispiel! 


Programm: Pheenix, Sy- 
stem: Spectrum, Preis: 9,90 
DM, Hersteller: Alternative 
Software, Vertrieb: Multi- 
soft, Köln. 



PHEENIX ist eine schlechte 
Umsetzung der legendären 
Spielhailen-Version „Phö- 
nix“. Im Grunde genommen 
geht es darum, feindliche 
Mutanten abzuschießen, 
ehe man selbst getroffen 
wird. Das Spie! hat fünf ver- 
schiedene Levels (Schwie- 
rigkeitsstufen) und fünf ver- 
schiedene Bilder, die nach 
und nach schwierigerzu ab- 
solvieren sind. Nach dem 
Laden erscheint sofort ein 
Demo (weiches alle Bilder 
zeigt), das man mit „S“ ab- 
brechen kann. 

Nach dieser „Tat“ wählt man 
das Level und die Steue- 


rungsart (Keyboard, Kemp- 
ston oder AGF). Die Tasten- 
betegung wird nach der 
Wahl angezeigt Nun ver- 
sucht man im Spiel selbst, 
mit Hilfe eines Schutzschil- 
des und dem Laser die An- 
greifer zu vernichten. Dabei 
hat man fünf Leben, um bis 
zum Mutterschiff vorzusto- 
ßen. Auf dem Cover steht et- 
was von „Full Sound Effect“: 
Außerdem Schießgeräusch 
habe ich jedoch nichts ver- 
nommen. Dennoch: Zu die- 
sem Preis ist auch ein soich 
einfaches Spiel nicht zu 
teuer. krebs 
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An 

TRONIC-Verlag 
ASM- Redaktion 
Kennwort „FEEDBACK“ 
Postfach 870 
3440 Eschwege 


Liebe ASM-Leser, in dieser Rubrik sollen Sie zu Wort kommen, Ihre Kritik äußern 
und Ihre Verbesserungsvorschläge loswerden können. Sicherlich haben Sie eini- 
ge Anregungen „auf Lager“, bestimmt sind Sie aber auch mit dem einen oder an- 
deren Punkt in ASM nicht recht einverstanden. Also nur zu, schreiben Sie uns - 
wir sind auf alles gefaßt! (Ein kleines Wort der Anerkennung hierund da käme uns 
natürlich auch nicht ungelegen!) Bei dieser Gelegenheit möchten wir Sie aber 
auch dafür um Verständnis bitte, daß wir nicht im Stande sind, alle bei uns einge- 
henden Leserbriefe und Anfragen zu beantworten. Dies würde so viel Zeit in An- 
spruch nehmen, daß wir nicht mehr zu unserer eigentlichen Arbeit, dem Testen 
und der Besprechung von Programmen, kämen. Ebenfalls wird es uns sicher 
nicht möglich sein, alle Briefe an dieser Stelle zu veröffentlichen. Wir wollen uns 
aber bemühen, soviel Zuschriften wie möglich, nötigenfalls gekürzt, abzudruk- 
ken. Wir hoffen, daß Sie auch weiterhin tatkräftig an Ihrer Leserecke mitarbeiten. 

Ihre ASM-Redaktion 


„ Pr og ram m bewertu n g“ 

Jetzt ist Euer neues Magazin kaum 
erschienen, schon erhaltet Ihr wie- 
der einen Brief von mir. Euer Lob 
habt Ihr ja schon im letzten erhal- 
ten, so daß ich mir dies sparen 
kann. Beim Durchiesen des neuen 
Heftes fiel mir einmai mehrauf, daß 
einige Leute sich ungeheuer leicht 
von fremden Meinungen beeinflus- 
sen lassen. Dem einen gefiel nicht, 
daß „sein Programm" schlecht be- 
wertet wurde, der andere kauft ein 
Programm nicht, weil es von Euch 
schlecht bewertet wurde, ihr habt 
es nichtversäumt, darauf hinzuwei- 
sen, daß auch Eure Bewertung sub- 
jektiven Einflüssen unterworfen ist. 
Ich bitte Euch aber auch, den Leu- 
ten einmal zu sagen, daß eine Pro- 
grammbewertung nicht unbedingt 
dazu gemacht ist, Ihnen das Pro- 
gramm mies zu machen. Jedersoll- 
te doch in der Lage sein, sich ein 
Programm, ob nun gut oder 
schlecht bewertet, selbst anzuse- 
hen und dann erst seine Entschei- 
dung zu treffen. Dabei ist die Mei- 
nung Dritter doch höchstens als 
Entscheidungshilfe anzusehen... 

Hans-Jörg Herling, Ratingen 

(Anm. d. Red.: Lieber Hans- Jörg, wir 
wollen Deine Bitte gerne erfüllen 
und darauf hinweisen, „daß eine 
Programmbewertung nicht unbe- 
dingt dazu gemacht ist,“ irgendwem 
ein Programm „mies zu machen“, 
um es mit Deinen Worten zu sagen. 
Was wir nicht so gut finden, kann an- 
dere Leute durchaus begeistern.) 


„Schelte“ 

Ich besitze seit 2 Jahren einen Atari 
800 XL. Ich finde es absolut unge- 
recht, daß Sie fast nur Spiele und 
Anwenderprogramme für den 
Schneider, Spectrum oder diesen 
„64er“ testen. Außerdem sind die 
getesteten Programme meist mit eir 
ner unvollständigen Typenliste auf- 
geführt . . . 

Oliver Fegers, Düsseldorf 

(Anm. d. Red.: Daß die getesteten 
Programme „meist“ mit einer un- 
vollständigen Typenliste angege- 
ben werden, würden wir nicht sa- 
gen, aber unfehlbar sind wir natür- 
lich auch nicht . . .) 

„Nichts versäumt“ 

Vor einiger Zeit habe ich mir das 
Spiel „Elite" gekauft. Mein Freund 
Oliver und ich spielten fast jeden 
Tag. Vor zwei Wochen hatte mein 
Freund einen Fahrradunfall und 
liegt nun mit einem gebrochenen 
Bein und einem gebrochenen Arm 
im Krankenhaus. Da er nun nicht zu 
mir kommen kann, um „Elite“ zu 
spielen, habe ich ein Buch über die 
Ereignisse geschrieben und es ihm 
gegeben. So wußte er genau über 
den Stand bescheid. . . . Viele Grü- 
ße aus Bernkastel-Kues. 

Frank Kappes 

(Anm. d. Red: Viele Grüße und gute 
Besserung wünschen wir Deinem 
Freund, der von Dir ja prima auf dem 
Laufenden gehalten worden ist.) 


„Verzögerung“ 

Ich habe bisher jedeZeitschrift des 
"aktuellen Software Markts" ge- 
kauft und bin bishersehrzufrieden. 
Bisher habe ich auch bei fast allen 
Preisausschreiben teiigenommen, 
jedoch ohne Erfolg. Um so über- 
raschter war ich, als ich in der Aus- 
gabe Mai/Juni meinen Namen las 
unter den Gewinnern je einer Soft- 
ware-Kassette SAI-Combat für den 
Sinclair ZX-Spektrum. 

Dies ist nun etwa sieben Wochen 
her und ich warte jeden Tag auf 
meinen Gewinn. Da ich es kaum er- 
warten kann, mein neues Spiel zu 
laden, bitte ich Sie mir mitzuteilen, 
wann ich meinen Gewinn erhalte? 
Oder bin ich in dem sicherlich gro- 
ßen Papierkrieg vergessen wor- 
den? 

Ich hoffe auf noch viele Ausgaben 
von ASM {Software gibt’s zum 
Glück genug) und verbleibe mit 
freundiichen Grüßen 

Michael Senft, Karlsruhe 

(Anm. d. Red.: Wir haben diesen 
Brief stellvertretend für die vielen 
Anfragen der Mirrorsoft-Gewinner 
hier abgedruckt. Wie uns die Firma 
Mirrorsoft auf Anfrage mitteilte, 
wurden alle Gewinne Ende August 
verschickt. Die Zustellung hatte 
sich, bedingt durch die Urlaubszeit 
und durch den Direktversand aus 
England, leider verzögert. Wir bitten 
alle Gewinner, die späte Zusendung 
der Gewinne zu entschuldigen.) 
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ASM-Freaks, wir brauchen Euch! Nicht, daß wir jetzt ideenmäßig am Ende wä- 
ren, nein - aber wir möchten doch gern Eure Meinung zu unserem Magien h(|- 
r@n! Es gibt bestimmt einiges, was wir gemeinsam (Redaktion und Leser) QOch 
verändern können, so daß es uns möglich ist, uns optimal auf Eure Wünsche 
einzustellen. So bitten wir Euch, einen Moment lang in unsere Haut zuF sch lüpfen 
- nach derb Motto 


Wenn ich Redakteur wäre, würde ich foigendes ändern: 






„Leidgeprüfte Atorioner^^ - Reaktionen! 


Erster „Leidartikel“, erste positive Reso- 
nanz! Die Atari-User meldeten sich so zahl- 
reich zu Wort, daß es uns schwerfiel, die drei 
„Gewinner“ zu ermitteln! Der ausgezeichne- 
te Rechner mit seinen „tausend“ Möglich- 
keiten wurde ebenso oft erwähnt, wie die - 
schlechte - Software-Versorgung. Doch: 
Lassen wir „unsere drei Ersten“ selbst zu 

Wort kommen! H. J. Herling (100 DM), der al- 
len Interessierten einen Antwortbrief 
schrieb, Stefan Leko (50 DM), der den Lesrn 
eine Liste zukommen ließ und H. J. Jordan 
(25 DM), der viel Interessantes zu berichten 
wußte! 


Heute möchte ich Euch schnell 
berichten, wie die Reaktionen 
auf meinen Leserbrief, den Ihr 
so freundlich veröffentlicht 
habt, waren. Seit einigen Tagen 
hat unser Postbote nun fast je- 
den Tag einige Briefe für mich 
gebracht, deren Absender Le- 
ser Eurer Zeitschrift sind. Es 
sind keine Unmassen, aber das 
hatte ich auch nicht erwartet. 
Am erfreulichsten war doch die 
Tatsache, daß jeder zur Beant- 
wortung einen Freiumschiag 
bei gelegt hat. Das zeigt mir 
doch, daß die Schreiber alle 
fair und ehriich sind. Aber 
auch, als Nebenprodukt, zeigt 
es, wie viele Leser Euer Heft mit 
Aufmerksamkeit verfolgen. 
Ebenso ist auch eines unbe- 
stritten, nämlich, daß ich Recht 
hatte mit meinen Vermutungen, 
die ich in dem Brief äußerte. 
Viele der Schreiber haben 
eben nicht gewußt, was sie mit 
dem Atari anfangen sollten. Als 
Anlage habe ich Euch zur 
Kenntnisnahme einen Brief, 
welchen alle erhielten, beige- 
legt. 

Jetzt habe ich aber auch noch 
ein Anliegen an Euch. Überlegt 
Euch doch einmal, ob Ihr nicht 
einen Leserwettbewerb star- 
tet,, in dem Leserein selbstge- 
schriebenes Programm ein- 
senden und die Besten dann in 
einem Sonderheft oder in einer 
Sonderbeilage veröffentlicht 
werden. Ich glaube, das Inter- 
esse daran ist vorhanden. Die 
Preise müssen ja nicht unbe- 
dingt Geldpreise sein. Viele 
freuen sich auch über einen 
Sachpreis, wie z.B. eine neue 
Floppy oder ein sinnvolles Er- 
weiterungsgerät wie einen 
Drucker. In diesem Sinn ver- 
bleibe ich mit besten Grüßen. 

Hans Jörg Herling, 

Ratingen 


Hier mein „Leid-Artikel“ in 
punkto Atari XL/XE, der gleich- 
zeitig ein Aufruf an alle Softwa- 
rehäuser sein soll: 


Da gibt es {wer hätte das ge- 
dacht?) auch Computer- 
Freaks, die besitzen einen Ata- 
ri-Homecomputer, auf den sie 
bis zum Exzess „einhämmern“ 
und veruchen, alles aus besag- 
tem Gerät herauszuholen... 

Eben jene wackeren Burschen 
(oder Mädels) wollen sich aber 
auch mal an einem guten Com- 
puterspiel ergötzen! Doch hier 
stößt man als stolzer Besitzer 
eines Atari-Computers oft auf 
einen wunden Punkt, obwohl 
der Atari immerhin 4Tonkanäie 
(Bei Direktzugriff sogar über 5!) 
und eine Farbvielfalt von 256 (!) 
Farben etc. verfügt - mach’ an- 
deren Homecomputer in ver- 
schiedenen Punkten sogar 
übertrifft, zumindest ebenbür- 
dig ist! 

Scheinbar sind viele Software- 
Firmen unfähig, ein Programm, 
welches es z. B. für den C-64 
gibt, auf den Atari umzusetzen, 
oder es entspricht nicht deren 
„Niveau“ (wenn man davon 
überhaupt sprechen darf) - 
oder man hat keinen „Bock“ 
sich mit Atari-Programmen zu 
beschäftigen - oder keine Ah- 
nung von der Materie - oder 

oder WAS ??? 

Firmen, wie z.B. Activision ist 
es doch auch möglich, Spiele 
wie etwa „The Eidolon“ für die 
Atari ’s auf den Markt zu brin- 
gen, womit bewiesen wäre: Es 
GEHT !!!! 

Also: Ran an die Arbeit, hoch- 
geschätze Software-Häuser 
und kräftig an Programmen 
auch für Atari-Homecomputer 
„basteln“ - aber an guten Pro- 
grammen und ab auf den Markt 
damit! So sollte es sein und 
nicht anders... 

Mit freundlichen Grüßen und in 
der Hoffnung auf Realisierung 
guter Atari-Programme. 

Hans-Jörg Jordan, 

Erkrath 


Hähs Jöf'q Herling 
Bahnho-f 5 1 r'- 1 16 
4030 Ratingen 6 


(Das Antwortschreiben) 


Hai lo 


Deinen Brie-f habe ich wie Du «ieh^t erhalten und so-for^t hatae 
ich mich hingesetzt um Ihn zu beantworten- Ich habe da^ür 
den Starte><ter^ mit einem D^"ucker benutzt^ 30 das bb leicht 
ist, gleich mehrere Kopien he rzu& teilen und auch alle 
persönlich anzusprechen ohne viel zu tippen, da-fur ist ein 
Compute»', wie auch Du Ihn besitzt, geradezu ideal. 

So, jetzt aber- zu der Liste und den Er’fahrungen die ich 
gemacht habei 

Es ist + o 1 gen:der maöen . Viele englische Versender ar'beiten 
■fair- und lassen die Leute nicht hängen, Usnn Du einmal eine 
Liate von Ihnen er-halten hast und bestellst, schicke deine 
Bestellung am besten per Einschreiben mit Rückan twor tschein 
hin_ So kannst Du sichet- sein, daä Deine Bestellung 
eingegangen ist- Wie man zur Liste kommt habe ich ja in der 
ASM beschr'i eben . 

Die Zeitschrift Computer 5t Video Games bekommt man häufig in 

I 

Bahnhof sk i osken- Du kannst aber auch einen Zei tschr i f tenhänd 
lc*r fragen, ob er sie bestellen kann- Die Zeitschrift Page 6 
ist meines Wissens nach nur im Abo zu erhalten- Ein 
F'robemus ter- erhielt ich im letzten Jahr- gegen EinBendung von 
einem engl. Pfund- 
Die Adressen: 

1. Page 6 Magaz i ne, Fv. ü- B ok 54, Stafford, ST 16 1 DR 
2- Software World, 12 Et hei Street, Birmingham B2 
,f. . Sof twar-e press., 31 StoneJ^hurst Road ^ Ei'd i ng ton , 

B 1 r'mingham 

4, Zoomsoft, 46 Huntsworth Mewa , London NWl 6üb 

JR Software, Dept CVG, 5 Br-ookes Court, Baldwin« Garden«, 

ECl 

6. Shekhana Computer Service, P-D.Bow 394, London N15 6JL 


Die Liste er'hebt natürlich keinen Anspr'uch auf 
Vollständigkeit, Man kann natürlich auch einmal eine .Firma 
wie Engl 1 sh Software anschreiben. Die Firmen sind sehr 
hil+sbereit und schicken, wenn keine Bestellung möglich ist, 
meist die Adresse eines oder mehr‘'ersr' Händler welche die 
P r odu k t e V e r t r- e 1 b e n . 

Absc. h 1 1 eöend mochte ich aber auch bemerken, dafl DeLitsche 
So f twarehänd 1 er wie Joysoft oder der Compy Bhap in 

Mühlheim auch ein gutes Angebot haben. Der Preis der 
Computer Video Games beträgt bei uns 6Df1, Wer mehr' an legen 
kann, sollte mal versuchen die Ze i tschr i f ten Antic oder 
Analog zu bekommen. Das sind beide in Amerika erscheinende 
reine Atari Zeitschriften- Sie kosten bei uns hier aber 
15 bl* lö DM. 

Ich wunaclie jedem der nun in England etwas bestellt viel 
Erfolg. Schreib mir doch einmal, welche Erfahrungen Du 
genaacht hast bzw. machen wirst- Viel BpaiS mit dem Atari 
wünsche ich Dir auf jeden Falt, 

Ich hatte es eigentlich nicht vor, den folgenden Teil an 
alle SU schreiben- Aber die starke Resonanz auf meinen Brief 
in der ASM hat mich dach dazu geführ^t, allgemeines hervorzu= 
heben. Es muß ja mal gesagt werden, daß die Marktpolitik der 
Firma Atari nicht zuletzt in den Engpaß geführt hat, in dem 

wir t.i.ns bef iHiJen, Als ^^tari vor ca_ 1 1/2 ähren vor dem 

Ruin stand uiid ■^on Jramiel gekauft wut^de, waren viele 
Bof t warel lep'S t e 1 1 er unsicher. Ai.if der einen Selbe gab es den 
C 64 fj.ir dEMi e :i n grotder Markt vorhanden war, atif der anderen 
wusste keiner ob der' Atari rtoch eine Zukunft; tiat. Daraufhin 
haben viele nichts iiiehr ti.ir den Atari her gestellt. Mit der 
Software für den Comüiodore ließ sich ja aut leden Fall Geld 
ver^d i einen _ 4 Ltsä t r 1 i ct i t; aifi Rngi arid Bot t wa r epar ad i es immer' 

stärker' auf den Mar]:'t, wo Atari nie mehr ala ein Außenseiter 
war. Diese Grunde i^irtd sicher dafür hee t i |T^^lle^d , daß für den 
Kt sowenig Programme vertrieben worden. Vielleicht hilft es 
ein wenig, an die fuhrfc^ndeii Eng 1 i sc tjnii Bo t t warehaüser zu 
schreiben und nach Atari S'^ftwar^e zu tragen. Wenn dort eine 
starfiu Nachfrage t't?g i s t r i er t wird ist es ja möglich daß gut 
laufende 64 er Programme auf Atari con vertiert werden „ In 
V er’ ach 1 edenen Interviews WLirde ja auch von Prog p-amm i erern 
dieser Firmen oft gesagt, sie möchten gerne Act lonprogramme 
fnr den Atari sclireiben. Darum rufe ich alle auf; Schreibt 
an diese Hauser und n^acht die Leute darauf aufmerksam, daß 
hier ein Potential von Käufern vorhanden istl 
Ich hoffe das ist eine Anregung an alle, etwas für sich 
selbst ZLi tun. Und noch etwas. Setze dich auch einmal hin 
und versuch selbst ein kleines Programm zu schreiben. Ich 
würde mich freuen, ein von Dir geschriebenes F'rogramm 
irgendwo veröffentlicht zu sehen. Eine Liste von Frogr'ammen 
[:ann ich Dir Leider nicht schicken, weil dies nicht der Sinn 
meines Briefes an die ASM war und von mir auch nicht so 
gedacht war. Einen Tip dazu, suche Atari User in Deiner 
Umgebung und gründet einen kleinen Club. Denn auch bei 
diesem Hobby gilt: Gemeinsam geht alles besser. In der 
Hoffnung Dir ein wenig geholfen zu haben grüße ich Dich und 
Wunsche Dir bei unsereni Hobby noch viel Spaß. 
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Stefan Lekos^s Beitrag finden Sie auf Seite 25! 




Liebe Leser, 

wieder einmal hat sich die ASM-Redaktion etwas ganz Besonderes 
für Sie einfallen lassen. Mit dieser Ausgabe starten wir eine Rubrik, 
unter der wir Prominente zum Thema „Computer und Software^^ zu 
Wort kommen lassen wollen. Hier soll namhaften Persönlichkeiten 
aus Sport, Politik und Kunst die Gelegenheit geboten werden, ihre 
Einstellung zum Sinn (oder Unsinn) der Beschäftigung mit Compu- 
tern zu äußern. Hier- 
bei sind wir selbst 
(und sicher auch 
Sie) gespannt zu er- 
fahren, ob sich unter 
den Prominenten 
vielleicht auch der 
eine oder andere 
„Spiele-Freak“ fin- 
det. Selbstverständ- 
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lieh werden wir Sie in diesem Falle wissen lassen, welches Spiel (oder Anwender-Pro- 
gramm?) von dem betreffenden „V.l.P.“ favorisiert wird. Reizvoll wäre es natürlich auch, die 
befragten Personen einmal für unsere Leserauf High-Score-Jagd gehen zu lassen; wir wol- 
len mal sehen, ob einige unserer Interview- Partner diesen Spaß mitmachen. 


Beginnen wollen wir unsere Prominentenserie mit keinem 
Geringeren als dem Sänger und Komiker Mike Krüger! Zur 
Zeit mit seiner neuesten Produktion „Geld oder Leber“ er- 
folgreich in den Kinos^ hat sich Mike ais „Blödelspezialist“ 
mit seinen Liedern („Der Nippel“) und Filmen (in „Die Su- 
pernasen“ als „bessere Hälfte“ von Thomas Gottschalk zu 
sehen) längst in die Spitze der Schlager- und Kino-Charts 
katapultiert. Anläßlich der Premiere von „Geld oder Leber“ 
war es unserem Mitarbeiter Thomas Brandt möglich, das 
nachfolgende interview mit Mike Krüger zu führen. Wir 
möchten es jedoch nicht versäumen, uns bei dieser Gele- 
genheit bei den Filmtheaterbetrieben Georg Reiss GmbH 
zu bedanken, durch deren freundliche Unterstützung das 
Gespräch zustande kam. 



Thomas Brandt: Mike, zu- 
nächst einmal möchte ich 
mich bei dir dafür bedan- 
ken, daß du dir trotz deines 
vollen Terminkalenders Zeit 
genommen hast, ein paar 
Fragen in Sachen „Compu- 
ter“ zu beantworten. Was 
mich und die ASM-Leser na- 
türlich besonders interes- 
siert: Welche Beziehung hat 
Mike Krüger zu Computern - 
und steht vielleicht sogarei- 
ner in seinem Haus in 
Quickborn? 

Mike: Nein, einen Home- 
oder Personai-Computer 
habe ich nicht, dafür versu- 
che ich mich jedoch, wann 
immer ich Zeit habe, an mei- 
nem Schach-Computer. Das 
Schachspielen zählt zu mei- 
nen liebsten Freizeitbe- 
schäftigungen. Wahnsinnig 
gern würde ich mal einen 
richtigen Schach-Großmei- 
ster kennenlernen - Gari Ka- 
sparow beispielsweise! Ne- 
ben dem Schach ist das 
Goifspielen mein liebstes 
und wichtigstes Hobby; hier- 
bei verschaffe ich mir den 
nötigen Ausgleich zum All- 
tagsstress. 

TB: Wie steht’s im Beruf - 
hast du auf diesem Gebiet 
schon Bekanntschaft mit 


Computern gemacht oder 
gar sebst damit gearbeitet? 

Mike: Fehlanzeige! In der 
Musik brauche ich die Mlcro- 
technik nicht; meine sonore 
Stimme utid mein virtuoses 
Gitarrenspiel erübrigen den 
Einsatz eines Computers 
oder Synthesizers! Aber im 
Ernst: Ich bevorzuge 

schlichte Songs ohne viel 
technisches Drumherum 
und die akustische Gitarre. 
Und auch beim Filmen habe 
ich bis jetzt noch nichts mit 
Computern zu tun gehabt 

TB: Wie du vielleicht weißt, 
geht die Entwicklung von 
Computer-Spielen in vielen 
Fällen auf die Programme 
der Spielhallengeräte zu- 
rück. Hast du früher auch 
manchmal dein Glück bei 
einem dieser Spielchen ver- 
sucht? 

Mike: Wieder daneben - ich 
habe mich nie dafür begei- 
stern können. 

TB: Mike, du bist Vater eines 
kleinen Mädchens. Würdest 
du - später einmal - deinem 
Kind einen Computer kau- 
fen? 

Mike: Warum denn nicht? 
Wenn sie einen braucht, wird 
sie einen von meiner Frau 
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und mir bekommen. Ein we- 
nig hoffe ich ja auch, daß sie 
mal in der Schule lernt, wie 
man mit Computern umgeht. 
Vielleicht kann sie dann ihr 
Wissen an mich weiterge- 
ben. Eigentlich kann ich mir 
sogar ganz gut vorstellen, 
daß ich mich für Computer- 
Spiele begeistern könnte. 
Bislang fehlten mir halt nur 
die Zeit und ein bißchen Hil- 
fe, um mich In den Umgang 
mit den Rechnern ei nzu ar- 
beiten. 


TB: Viele erfolgreiche Filme 
dienten als Grundlage für 
Computer-Software. Könn- 
test du dir vorstellen, daß 
auch einer deiner Filme mal 
im trauten Heim auf dem Ho- 
mecomputer nachvollzogen 
wird? 


Mike: Sicher, warum sollte 
das nicht möglich sein? ich 
hätte auch schon einen Titel 
auf Lager. Wie wär’s mit 
„Jagd auf die Leber“? 


TB: Na prima; und jedesmal, 
wenn der Spieler patzt, ver- 
liert er eines seiner Leber, 
äh Leben! Doch nun zu mei- 
ner letzten Frage: Wie 
denkst du generell über 
Computer - hältst du sie für 
eine nützliche und gute Er- 
findung? 

Mike: Offengestanden: Im 
Moment halte ich den Filz- 
stift für die glorreichste Er- 
findung. Tschüß und besten 
Gruß an die ASM-Leser! 


Sprach’s, griff zu besag- 
tem Filzstift und machte 
sich daran, die Auto- 
grammwünsche der ihn 
umlagernden Fans zu 
befriedigen. Es steht zu 
befürchten, daß Mike 
wohl auch in der Zukunft 
keine Zeit haben wird, 
sein Verhältnis zu Com- 
putern zu intensivieren. 
Klarer Fall: Künstler- 
pech! 
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Der Karkt für auarftichdndg XL/XE-Sof twaro lat jiooh nicht xanE 
tot. In den USA flht ea tahlreiohe HeCdraoheinungin, wl« Star 
R&ldere II, Cane-Haker oder der Superhit Harblo Madneoa von 
ECA, 

Aaierdtinga ■ollte man nur bei Sof twarevereendhaaeBrn beet allen, 
di« auf lancrt« au« den USA apeeiallelert «ind, B. den Conpy 
Shop, mit den iuh pttradnllch gute Erfahrungen getaaoht habe, 

Deiwel teran odcht« ich gern« «IneD Punkt eniprechan, dar daa 
Sof twartajigabot ln England betrifft, Ich kann ta nicht virata- 
h«n, daa gerade dautacha ATARl-üaer ln England Softwara baatel- 
len, wo ea doch gerade dort eo gut wl« keine Software fUr dieet 
CoBjputer gibt, weil aie sloh eben nicht durchietisen konnten auf^ 
den engllaohen Harkt, Ich meinaraeita rata daahalb von eolchon 
Beatallungan ab', da ta Ja achon in Deutechland fClnl aal aovial 
Snftwar« hibt, ala in England, 

In alnar rtncaalartan Conpüteriaitaohrif t war kUrslich «u laean, 
daa Epyx aaln ganaaa Softwareangebot für dan ATARI 150 XB unaat- 
»en will. Hach nainan Infornatlonen hat aich daa bereite wieder 
geändert. Epyx «iaht demnach von limaataungan für XL/XE ab und 
v^ll Software nur noch für dan ST uisaatsan. 

War jatat alao noch gute Software auoht, aollta daa berelta an-> 
Iftufenda Vaihnachtagaachllf t abwartan und aich Ubarraachan laaaen. 
Es wird nach naueatan Infgraationen ao einige Heuheitan geben, 
mit denen kain^ ATARl^Uaer nähr gerechnet hütta. 


Und hier nun ain Aueeohnltt^ aui 
(nicht alphabntlaoh geordnet!) 

Raid ovor Koaoaw 
Pight Night 
Bardball 

Oraat ADaarloan CCRR. 

Hacker 
Hindahad ow 
Kuala Studio 
Space Shuttle 
Caoie Maker 
Biology 
french 
0 reiQioar 
Bridge 4.C 
PeggemiBon 
Strip Poker 
B-Graph 
Hooie Pak 
Paperclip 

Chompionahlp Lode Hunner 
Iiodfl Hunn«r*a Heaou« 

Print Shop 

Craphios Library 1,2,5 
MoTit Huaical Hadnaaa 
Tlmabound 
Alternats Ruelity 


einer amarlkanieohen Prelflllatei 


Crosaword Magic 
Halley Projeot 
Tlnka'a MaaeEi 
Tlnk'a Adventura 
Tonk in the Buddy-Bota 
Unlveree 

Adventure Creator 
Star Raldira 
Star Raidara II 
Delta Drawing 
£aaex 
Mindwheel 
S*A.M, 

Hagafont 

Fege Deolgnor 

Rubber Stamb 

Typeo etter 

Star Bowl Butler 

Atari Writar Plus (XE ohly) 

Atari Labor Light Kodule 

Atari Labor Starter Kit 

Aeternlda 

Caverna of Mare 

Home Flllng Manager (XE) 

Hillipod* 


Ub achon einaal etwaa Yorwagaunehnant 

-In den USA exlatlart bereite aine Veraion von GEH für den 139 XE 
-ATARI will in naher Zukunft 5, 5*‘-Ploppla« fUr XL/XE nnbiatcn 
'-daaweltaran »oll ea eine 500 KB Erweiterung für all« Hodalle geben 
-hardwareaädig gibt an in den USA baraita neue Drucker für den 
-150 XE {baw. di« Druokar haben XE/3T*Deaign) darunter ein richtiger 
-Natrlxdruckar alt 0Ocp«, bidirektionalaa Druck und arhdhter Grafik- 
-fkhigkeit ala di« alten Drucker, Ein neuer Plotter und aine Kaua 
-aind ebanfall« in den USA bereit« erhältlich und werden wohl Anfang 
-bla Mitte B7^ auch bei una «u kaufen «ein, aollt« ATARf Bautachland 
-beralt »«in, di««« Produkt« UbernehBan »u wollen, Sof twaremäSlg 
-gibt aa «in Progranm eowohl für XE/XE a|a auch für ST, alt dam 
-man Satdilitanbllder aratallen und auawarten kann. Eine DisaatAung 
-de» berühmten Aotivlaionprogracuna "Borrowed Time" let in den USA 
-aur Zelt in Planung, daa Erachelnen in Doutachlandi wie auch in 
-den Virelnigtan Staaten lat ab«r vaitarhln ungew»/iBlll 

Zun Schlua bleibt noch aagan, daQ ea für di« XL/XE-CoKputer«erl« 
doch gar nicht »o «chlloa «taht, wie ea »ur Zelt auaaleht, da 
btaonder« ARIOLASOPT «Ich Auch bemüht, Softwäre für ATAHI'a Kleina 
£U bekoamen und tu vertreiben, Axl» k« und Lucaeflln haben nämlich 
auch noch einige Programme auf Lager, die bald erachelnen werden, 

Hit freundlichen Grüßen 




Kind PurauiTi 
iKflvsr Ending Story 
Ths Güonits 
Zorro 

Math Blaater 
Age of Advanture 
Movie Maker 
Huelc Constr, Set 
One-on-One 
Pinball Oonatr* 3«t 
Raolng Destr, Sit 
Heelm of ImpoeBiblllty 
Soven Citiea of Gold 
Super Bouldar Daah 
Karbla HAdneaa 
Koronla Rift 

Temple of Apahal Trllogy 

Ttia Eldolon 

World ChAjip^ Karat a 

The Pewn 

Spy ve. Spy II 

Baatbaii 

Pootbell 

On Treck Haelng 

Computer SAT 

22 InfocoB Title» avalaibl»! 
Haater of the LAapa 
Bank Bt, Hueio Writar 


Track & Fiald 

Atari Muflic Writer (XS only) 

Atari Kuala I 

Atari Huslo 11 

Silent Butler (XE only) 

Pltitop II 

Star League Beaeball 
World Qacoaa) 

World ßamaa (X£ only)) 

Vintar Gomea (XE only)) 

Kinor £0458r 
Paint II (XB only) 

(Home Flanetarium (X£ only)) 
proofraadar (Incl. XE Vera.) 

ATARI Hardware : 

ATARI XM 004 ? 199*99 

ATARI XM SOI ? 189,99 

ATARI XM 301 Mod am ? 59-99 

ATARI LIGHT PER (KEW*)? 57,99 

ATARI Roftwaro-Spetlali!; 

ATARI Planeten um f CALL 

ATARI 1X)S 4.0 g CALL 

Alle auf dieaes Blatt gexaigten 

Angehen ohne Gawülirl ! 1 

Pro grawoian gebot ändert aioh atändif 


- , Unterstützung der 

Relations Ist es wis g^lun-l 
jen, xoii« _ 12^7 Qanz einido^^ cor^hwege I 


rröMike-Krüger-Schallplatlen „Spiegelei 

W lU Wim“ _ 2 I 


Holt Euch 


★ 5 Original „Geld oder Leber“-Kinoposter 

^ 5 Autogrammkarten von Mike Krüger, Ursela Monn + Falcol 
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Per ständige tUOHSCPH- 
Wetthewerh in äSUi. Mätehen 
Sie mitt gewinnen Sie miti 


Wieder sind Berge von Bestleistungen in der ASM-Redaktion gelandet. Wir freuen uns be- 
sonders über die vielen Zuschriften der „Joystick-Artisten“, die sich an den von uns vorge- 
gebenen Programmen versuchen. Deshalb werden wir, nachdem die „Champions 1986“ ge- 
kürtworden sind, jeweils 2 Programme auswählen, bei denen sich alle Rekordler und solche 
die es werden wollen, beweisen können. Auch dieses Mal konnten wir nicht alle Einsendun- 
gen berücksichtigen. Diese sind jedoch auf jeden Fall bei der nächsten Auslosung wieder 
dabei! (str) 


Ihr kennt sicher die Teilnahme- 
Bedingungen: Coupon ausfü!- 
len, (Polaroid-) Foto als Beweis 
beifügen, Zeugen Unterschrift 
und Computer-System nicht 
vergessen, das Ganze aus- 
schneiden und an die ASM-Re- 
daktion, c/o TRONIC-Verlag, 
Kennwort „Volltreffer“, Post- 
fach 870, D-3440 Eschwege 
schicken. Näheres erfahrt Ihr 
aus den untenstehenden Cou- 
pons, die Ihr beide oder aber 
auch nur einen auszufüllen 
braucht. Der Einsendeschluß 
ist der 25. 10. 1986. Unsere Ge- 
winner in dieser Ausgabe: KIK 
START: Sven Kreitmair, Kar- 
wendeistr. 9a, 8027 Neuried, 
erreichte eine Zeit von 21,52 
Sekunden für einen Kurs auf 
dem C-64. Dafür gibt’s 50 DM. 
Zweiterim Bundeist MaxDesu- 
chy, Gaisbergstr. 59, 5020 
Salzburg, Österreich, der nur 
eine ganze Zehntelsekunde 
hinter dem Ersten die Ziellinie 
überquerte. Für seine Zeit von 
21,62 Sekunden ebenfalls auf 
dem C-64 erhält er25 DM. Preis 
Nr. 3 (15 DM) geht an Klaus-Die- 
ter Marker aus 4400 Münster, 
der es auf eine Zeit von immer- 
hin 22,01 Sekunden auf seinem 
Atari 800 XLVXE brachte, Wer- 
ner Tietz, Neue Jü Hoher Str. 77, 
5160 Düren, ist der Gewinner 
unseres ersten Preises beim 
„Volltreffer nach Wahl“. Er ver- 
besserte den Rekord bei 
H.E.R.O. auf 988 273 Punkte. 
Wie er uns schrieb, hatte er 
auch die Million geschafft, 
doch verschwand dann die 
Punktanzeige, und es erschie- 
nen lauter Ausrufezeichen. 
Werner Tietz erhält für diese 
Bestleistung auf seinem C-64 
50 DM. Einen Höchststand von 
933 600 Punkten präsentierte 
uns Rüdiger Weindok, Schu- 
bertstr. 15 aus 6301 Pohlheim 
mit dem Programm Rambo auf 
C-64. Hier sind 25 DM fällig. 
Den dritten Preis der „Kür“ er- 
hielt ein „alter Bekannter“, Mar- 
kus Adamski, Tannenweg 7, 


4100 Duisburg 18. Er erreichte 
auf dem Schneider mit dem 
Programm The Way of the 
Exploding Fist 248 800 Punkte 
im 10. Dan(!) und wird mit 15 DM 
belohnt. 

Das waren also die Gewinner 
dieser Ausgabe. 

Vielleicht wundern sich einige 
von Euch, daß wir für das Spiel 
Yie Ar Kung Fu sowie die Sum- 
mer- und Wintergames keine 
weiteren Highscores ausge- 
wiesen haben. Dies hat zwei 
Gründe: FürYie Ar Kung Fu gibt 
es einen „Trainer" mit dem man 
den Highscore manipulieren 
kann! Ein entsprechendes Foto 
wäre also kein Beweis mehr. 
Außerdem haben wir uns ent- 
schieden, Sportsammlungen 
wie Summer-und Wintergames 
wegen der Vielzahl der einzel- 
nen Sportarten, die die Ver- 
gleichbarkeit der Ergebnisse 
erschweren, nicht mehr weiter 
im Wettbewerb zu belassen. 
Wir hoffen, daß diese Entschei- 
dungen Euer Verständnis fin- 
den. Wir sind schon jetzt ge- 
spannt auf die Champions 
1986. Also: Nutzt die Zeit zum 
Rekordebrechen! Noch stehen 
die Champions nicht fest. 
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Werner Tietz 



H.E.R.O.: 

Werner Tietz 988.273 Punkte 
(C-04). 

WESTBANK: 

Carsten Heller: 284.210 Punkte 
(ZX-Spectrum). 

THE WAY OF THE EXPLODING 
FIST: Markus Adamski, 

248.800 Punkte (Schneider). 



FORMULA ONE SIMULATOR: 

Betram Föckler, 404.720 Punkte 
(Commodore). 

3D STARSTRIKE: 

Markus Adamski, 2.066.1 00 Punkte 
(Schneider). 

SOCCER 11' 

Thilo Haas,'l1:0/Stufe 9 (C-64). 

KOSMIC KANGA: 

Walter Holzer: viertes Level (ZX-Spectrum) 


RAMBO; 

Rüdiger Weindok, 933,600 Punkte (C-64). 

INTERNATIONAL KARATE: 

Tim Unker, 61.500 Punkte (C-64). 

DROPZONE: 

Michael Schmidt: 1.280.030 Punkte (C-64) 

SPIN DIZZY: 

Dieter Stümpe, Spiel zu 100% gelöst! 

POLE POSITION: 

Valentin Blank, 116.700 Punkte (Atari). 

EIDOLON: 

Ingo Paar. Level 8 beendet (Atari 800 XL). 



Sven Kreitmair „on the road“ 

KIK START: 

Sven Kreitmair, Zeit für einen Kurs 
21.52 sek. (C-64). 
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GHOSTS’ N» GOBÜNS 


Name: 


Adresse: 


Überbietung des Highscores von 40.000 Punkten 
Computef-Systerai 


Zeug e n u nte rieh rif t : 




VOLLTREFFER NACH WAHL IM OKTOBiR 

Name: Adresse: 




Name des Prögrammes: 

Ich habe folgenden Höchststand erreicht: 

Mein CQmnuter-Svstem: 

Zeiigenunterschrift: ■ . 




I 
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Nun ist sie da: 


Die Konkurrenz 


für Superman 



nü Ki HA 




Programm: Dan Dare, Sy- 
stem; Commodore 64/128, 
Schneider CPC, Spectrum 
48/1 28, Preis: 35 - DM, Her- 
steller: Virgin Games, Eng- 
land, Vertrieb: Commodore/ 
Schneider: Ariolasoft/Ber- 
telsmann; Spectrum: TS. 
Datensysteme (Adressen 
siehe Game-Over-Seite). 
Nachdem schon zahlreiche 
Comic-Helden ihren Kopf 
für Computer-Software her- 
halten mußten, kommt nun 
eine weitere Figur zu der Eh- 
re, auf dem Monitor für 
Recht und Ordnung zu sor- 
gen. DAN DARE, einge- 
fleischten Comic-Freunden 
sicher ein Begriff, wurde just 
In diesen Tagen den Com- 
modore-, Schneider- und 
Spectrum-Usern vom engli- 
schen Software-Haus VIR- 
GIN GAMES beschert. Ich 
habe mirfürSie die Commo- 
dore-Version etwas näher 
angeschaut (die übrigens 
von der Schneider-Fassung 
kollossal abweicht). 

Dan Dara, ausgestattet mit 
allen üblichen (Über-)Ei- 


genschaften, hat sich auf 
ein haarsträubendes Aben- 
teuer eingelassen. Ausge- 
rechnet während einer fei- 
erlichen Zusammenkunft zu 
Ehren des unerschrocke- 
nen Helden und wiederhol- 
ten Retters der Menschheit, 
zu der sich zahlreiche pro- 
minente Persönlichkeiten 
eingefunden haben, pas- 
siert das Schreckliche: In 
eben diesem Moment ver- 
färben sich im gesamten 
Sonnensystem die Monito- 
rs der Vidi-Geräte, eines 
neuen Nachrichtenme- 
diums, und es erscheint auf 
ihnen das grüne Antlitz des 
fürchterlichen Mekon. Er 
teilt den entsetzten Zu- 
schauern mit, daß er einen 
Asteroiden auf Kollissions- 
kurs mit der Erde gebracht 
habe. Nur wenn ihm die 
Herrschaft über das Univer- 
sum übertragen werde, sei 
er bereit, den Meteor noch 
rechtzeitig vor dem Aufprall 
auf die Erde zu zerstören. 
So kommt es, daß Dan Dare 
vorläufig auf seine Party ver- 



zichten muß und sich statt 
dessen wiedereinmal daran 
macht, die Menschheit vor 
dem Untergang zu bewah- 
ren. 

Entschlossen begibt er sich 
in die Höhle des Löwen 
(sprich: in das Innere des 
Meteors), um dort in das 
Kontrollzentrum der Angrei- 
fer vorzudringen und den 
Gegner zu bezwingen. In 
seiner Begleitung befinden 
sich seine Freunde Digby, 
Professor Peabody sowie 
Digby’s außerirdisches 
Haustier Stripey, das ein 
wenig an eine Mischung aus 
Elefant und Känguruh erin- 
nert. Als die Kameraden den 
Meteor betreten haben, be- 
schließen sie, in zwei Grup- 
pen nach einem Zugang 
zum Inneren des Asteroiden 
zu suchen. So macht sich 
Dan gemeinsam mit Stripey 
auf den Weg. Kaum ein paar 
Schritte gegangen, veran- 
lassen ihn jedoch seltsame 
Geräusche dazu, zurückzu- 
schauen, und entsetzt be- 
obachtet er, wie Digby und 
Peabody von Mekons Hel- 
fern, den Treens, gefangen- 
genommen werden. Nun ist 
die Aufgabe doppelt 
schwer, denn Dan muß sich 
nicht nur mit den Feinden 
herumschlagen, sondern 
auch seine Freunde be- 
freien. 



Soweit die Vorgeschichte, 
nun kommen Sie endlich 
zum Zuge. Während Sie den 
braven Dan durch die Kata- 
komben des Asteroiden be- 
gleiten, werden Sie sehr viel 
Wundersames entdecken 
und kraftraubende Kämpfe 
mit den Treens zu bestehen 
haben. Diese lassen sich 
nach Karatemanier aus dem 
Weg räumen, wenn Sie den 
Joystick in die vier Richtun- 
gen bewegen und dabei den 


Feuerknopf gedrückt hal- 
ten. Angeraten ist es je- 
doch, unnötigen Auseinan- 
dersetzungen nach Mög- 
lichkeit aus dem Wege zu 
gehen -allzu rasch sind 
Ihre Energiereserven ver- 
braucht. Zu Beginn Ihres 
Einsatzes stehen Ihnen 
Bomben zur Verfügung - tei- 
len Sie sich diese gut ein, 
denn mindestens zehn da- 
von benötigen Sie, wenn Sie 
im Kampf mit Mekon beste- 
hen wollen. 



Welche von den Gegenstän- 
den, die Ihnen auf Ihrer 
Odyssee begegnen, in ir- 
gendeiner Weise verwend- 
bar sind,’ sollten sie genau- 
este ns prüfen. Ebenso ist 
bei den Einstiegluken zu 
den ins Innere führenden 
Schächten Vorsicht angera- 
ten; einige davon sind elek- 
trifiziert - und das ist selbst 
für einen Dan Dare zu viel! 
Die Grafiken des Pro- 
gramms sind gut - nicht 
mehr und nicht weniger. Die 
Animation ist ebenfalls als 
gelungen zu bezeichnen, 
aber auch nicht herausra- 
gend. Gleiches gilt für den 
Sound wie auch die Spiel- 
idee, welche in meinen Au- 
gen nicht übermäßig origi- 
nell ist. Und doch hat mich 
das Spiel gefesselt, was si- 
cher nicht zuletzt an dem 
außerordentlich hohen 
- Schwierigkeitsgrad und 
dem überaus komplexen 
Handlungsaufbau liegt. Al- 
les in allem sehrzu empfeh- 


len! 


Bernd Zimmermann 


Grafik 8 

Sound 8 

Spielidee 3 

Spielmotivation 9 
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Mit Silbertablett und Revolver 


Programm: Snodgits, Sy- 
stem: Spectrum 48 K, R'eis: 
ca. 10,- DM, Hersteller; 
Creative Sparks, England, 
Vertrieb: TS. Datensyste- 
me, Nürnberg (Adresse sie- 
he Game-Over-Seite) 



SNODGITS, ein Programm 
aus dem Hause CREATIVE 
SPARKS, entführt Sie in die 
englische High Society. Als 
Butler Benton sind Sie um 
das Wohl des vermögen- 
den, aber reichlich exzentri- 
schen Ehepaars Snodger 
- bemüht. Alles läuft bestens, 
bis eines Tages die heile 
Welt des Snodger-Haus- 


halts aus den Fugen gerät. 
Dinge verschwinden auf 
mysteriöse Art und Weise - 
für die Snodgers eine un- 
vorstellbare Geschichte! 
Um einen Skandal zu ver- 
meiden, werden unverzüg- 
lich die berühmtesten De- 
tektive mit der Lösung des 
Falls beauftragt, die sich je- 
doch schon bald als nicht 
sehr kompetent erweisen. 
Nun greifen Sie in das Ge- 
schehen ein und versu- 
chen, um das Heil Ihrer Bröt- 
chengeber besorgt, den Fall 
auf eigene Faust zu lösen. 
Bis hierher klingt die Ge- 
schichte noch nicht über- 
wältigend originell, zugege- 
ben. Doch was ich noch 
nicht erwähnt habe, sind die 
fantastischen Grafiken des 
Programms. Ein wenig an 
Ultimate erinnernd (ausge- 
nommen das Scrolling), ist 
die Grafik schlichtweg be- 
geisternd zu nennen. Ihre 
wie auch die anderen Spiel- 


figuren sind nahezu perfekt 
animiert. Sie können Butler 
Benton durch das gesamte 
Gebäude bewegen, ihn 
Treppen steigen oder her- 
abgehen und zahlreiche Ak- 
tionen vollführen lassen. Die 
in den zahlreichen Räumen 
verstreuten Gegenstände - 
Bücher, Standuhren, Pflan- 
zen, Schreibtische usw. - 
müssen genauestens inspi- 
ziert werden. Vielleicht fin- 
den Sie hier einen Hinweis, 
der Ihnen hilft, Licht in die 
undurchsichtige Angele- 
genheit zu bringen? 
Snodgits ist ein überaus un- 
terhaltsames Programm, 
das seine zehn „Märker“ auf 
jeden Fall wert ist. Empfeh- 
lenswert! bez 


%Grafik . 
Soünd^:. . , : 
^Spietidee . 
^ Spiel wert . 
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Grafik- 

Fehler 

Programm: Zorn bi, System; 
Schneider, Preis: Bei 
Drucklegung noch nicht be- 
kannt Hersteller: Ubi Soft 
Frankreich, Vertrieb: Peter 
West Records, Am Heerdter 
Hof 1 5, 4000 Düsseldorf 1 1 , 
Tel: 0211/500234 

Auch die Franzosen haben 
mal wieder etwas zu mel- 
den. Das Zombj-Spiel aus 
dem Hause Ubi Soft wird 
demnächst auf dem deut- 
schen Markt zu haben sein. 
Es soll ins Deutsche über- 
setzt und über Peter West 
Records vertrieben werden. 
Die Story: 1986 - in Berkiey, 
Vereinigte Staaten, sind die 
Zombies eingefallen. Unse- 
re 4 Helden wollen nicht län- 
gerzusehen, wie die Vorräte 
zur Neige gehen und die 
Zerstörung fortschreitet. 
Sie versuchen, zu fliehen 
und eine Essenz zu finden,, 


um dem Treiben ein Ende zu 
machen. Alle Autos in der 
Stadt sind jedoch zerstört. 
Die einzige Möglichkeit 
wegzukommen, besteht 
darin, den Hubschrauber 
des Hospitals zu starten 
und sich damit auf die 
Suche nach der Essenz zu 
begeben. 

Der Spieler läßt die Jeweili- 
ge, zuvor ausgewählte Per- 
son handeln, indem er aus 
einem Menü von Tätigkeiten 
die gewünschte heraus- 
sucht, wie Z.B.: schlafen, 
wecken, ein- und ausstei- 
gen, nehmen, benutzen, es- 
sen, trinken, sich bewegen, 
Türen öffnen und schließen 
usw. Ebenfalls ist es mög- 
lich, das Spiel abzu spei- 
chern, es zu unterbrechen 
oder „in den Mülleimer zu 
werfen" (sinnbildlich für Ab- 
brechen). 

Wir mußten bei dem Ver- 
such, das Spiel zu testen, 
leider feststellen, daß das 
Programm einen Grafik- 
Fehler aufwies. Was wir ge- 
sehen haben, ist eim tolles 


Titelbild mit einem guten 
Sound, der sich bereits 
während des Ladens hören 
läßt, sowie einen Vorspann, 
der an einen Kino-Film erin- 
nert. Da wir wegen des Gra- 
fik-Fehlers keine Aktion 
durchführen konnten, wol- 
len wir dieses Spiel nicht 
differenziert bewerten. Es 
kann sich jedoch durchaus 
lohnen, mal reinzuschauen. 

sfr 


Neuauflage 
für viele 
Rechner 

Programm: International 

Karate, System: Schneider, 
Spectrum, MSX, C-1 6/Plus 
4, Preis: ca. 25 Mark, Her- 
steller (neue Lizenz!): En- 
durance Games, 28 Little 
Park Gardens, Enfield EN2 
6PG, England. 



„Na, das Spiel kennen wir 
doch schon! Das ist ja 
schon uuuuralt!“, werden 
jetzt bestimmt viele Softwa- 
re-Freunde sagen. Stimmt 
auch. Denn: für den C-64 
und den Spectrum hatte 
„System 3“ bereits vor eini- 
gen Monaten begonnen. Mit 
Erfolg! Nun ist INTERNA- 
TIONAL KARATE von EN- 
DURANCE GAMES in Li- 
zenz übernommen worden. 
Es gibt das wirklich ausge- 
zeichnete Spiel jetzt auch 
für den C-1 6, den Schnei- 
der, nochmals für den Spec- 
trum und für den MSX, des- 
sen Version wir unter die Lu- 
pe genommen haben. 

Nun, es stellte sich heraus, 
daß man auch auf dem MSX 
so herrlich boxen, treten, 
springen und zuschlagen 
kann! Die bekannte Spiel- 
Story führt Sie - falls Sie Ih- 
re Gegner erfolgreich ab- 
schwarten - über mehrere 
Level zum Ziel Ihrer Träume. 
Zwischendurch dürfen Sie 
sich in einem „Bonus-Level“ 
versuchen (mit dem Schä- 
del Ziegeln durchstoßen...). 
Die Grafik des Kampfsport- 
Programmes ist sehr detail- 
liert: Spiel- und somit 
Schiagvariationen gibt es 
deren 16; der Sound von 
RGB HUBBARD kann sich 
hören lassen. 

Egal, ob Sie allein gegen 
den Rechner antreten, mit 
einem Freund oder Kollegen 
kämpfen, einen MSX, C-1 6, 
Schneider oder Spectrum 
besitzen, dieses Spiel ist 
empfehlenswert! , 
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Programm: Miami Vice, Sy- 
stem: Commodore 64/128, 
Preis: ca. 36 Mark, Herstel- 
ler: Ocean, Ocean House, 6 
Centrai St., Manchester M2 
5NS, Vertrieb: Rush Ware, 
An der Gümpkesbrücke 24, 
4044 Kaarst 2. 

Ende dieses Jahres ist es 
soweit! Die erfolgreiche 
amerikanische Serie MIAMI 
VICE kommt ins deutsche 
Fernsehen. Um nun aber die 
Wartezeit zu verkürzen, hat 


das englische Software- 
Haus OCEAN ein Programm 
mit dem gleichlautenden Ti- 
tel herausgebracht. Also 
wieder eine Umsetzung ei- 
ner Serie bzw. eines Filmes. 
Nach dem Laden, ein gut 
gestaltetes Titelbild mit gu- 


tem Sound überbrückt die 
Ladezeit, befindet sich das 
Spiel merkwürdigerweise 
im Pause-Modus. Erst 
durch Drücken der Shift- 
Lock- und dann der E-Taste 
fängt das Spiel an (warum 
so kompiiziert, wenn sonst 
normalerweise der Druck 
auf den Feuerknopf ge- 
nügt?). 

Was nun auf dem Bildschirm 
erscheint, erinnert mich an 
„Turbo Esprit“ bzw. „A View 
to a Kill/Paris“. Der Spieier 


sieht nun den Sportwagen 
von Crockett & Tubbs (das 
Team von Miami Vice) in ei- 
ner Straßenlandschaft aus 
der Vogelperspektive. Be- 
sonders gelungen ist die 
Grafik hierbei allerdings 
nicht. 


Nun zur Aufgabe von Crok- 
kett & Tubbs: In der Stadt 
befinden sich Drogen im 
Wert von einer Million Dollar 
im Umlauf. Diese Drogen 
stammen von dem undurch- 
schaubaren Gangster „Mr. 
J.“. Um nachzuweisen, daß 
diese Drogen auch tatsäch- 
lich von ihm kommen, müs- 
sen seine Mittelsmänner 
gefunden, ausgefragt und 
festgenommen werden. 
Diese Männer findet man 
(natürlich nur) in den Knei- 
pen der Stadt. Also, ins Auto 
geschwungen und losge- 
fahren! Kommt man zur rich- 
tigen Zeit an den richtigen 
Ort, ist schon einer der 15 
Mittelsmänner dingfest ge- 
macht worden. 

Kommt der Spieler aber zu 
früh oderzu spät, dann kann 
der Mann flüchten; oder es 
befinden sich plötzlich wie- 
der mehr Drogen in Umlauf. 

Zum Glück stehen die Zei- 
ten und Orte in der Anlei- 
tung, denn es wäre nahezu 
unmöglich, diese Daten 
selbst herauszufinden. 

Die Steuerung des Wagens 
erfordert eine kurze Einge- 
wöhnung, denn die Kurven 
werden häufig zu schnell 
befahren (was dann 
zwangsläufig mit einem 
Crash endet). Auch auf an- 
dere Fahrzeuge sollte ge- 
achtet werden. Per Knopf- 
druck können Sie aus dem 



Wagen herausschießen 
(entweder nach hinten, 
nach vorn, nach rechts oder 
nach links). 

Besonders enttäuscht hat 
mich der Sound. Die Titel- 
melodie „Miami Vice The- 
me“ hat vollkommen ge- 



fehlt. Stattdessen hört man 
nur eine Melodie, die zudem 
nicht gerade gut klingt. Also 
lieber- die Schallplatte der 
Fernsehserie auf legen! 

Das Resultat: Magere Grafik 
mit ödem Sound und einer 
altbekannten Spielidee = 
MIAMI VICE. Die Software- 
Firmen sollten sich nicht auf 
die Umsetzung von erfolg- 
reichen 'Serien spezialisie- 
ren, denn was dabei heraus- 
kommt, ist selten ein gutes 
Programm! 

Stefan Swiergiel 
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Crash it! 

Programm: Sbugetti Junc- 
tion, System: Spectrum, 
Preis: ca. 9 DM, Hersteller: 
Bug Byte, Liberty House, 
222 Regent Street, London 
W1 R 7DB 

Bug Byte, eine der ersten 
Firmen im Software-Ge- 
schäft präsentiert wieder ei- 
ne Neuheit für den Spec- 
trum: Sbugetti Junction. 
Diesmal geht es um den Ver- 
kehr - besser gesagt um die 
Verkehrsführung. Um noch 
genauer zu werden: um Ihre 
persönliche Art der Ver- 
kehrsführung. Sie haben 


die höchst angenehme (!) 
Aufgabe, als Verkehrspoli- 
zist Luigi den Straßenver- 
kehr zu regeln. 

Zu Beginn können Sie ja mit 
dem „leichten“ Straßenver- 
kehr anfangen, um sich 
dann später auf die Rush- 
Hour zu steigern. Vorher 
wählen Sie noch zwischen 
europäischem oder engli- 
schem Straßensystem, und 
dann geht’s los Die Au- 

tos warten schon darauf, 
daß Sie Ihren Arm in die 
richtige Richtung heben. 
Fließt erst einmal der Ver- 
kehr, sollten Sie darauf ach- 
ten, daß die wartenden Au- 
tos nicht zu lange an einer 


Ampel stehen, sonst ist das 
Spiel bald zu Ende. 



Aus einer 3-D Perspektive 
sehen Sie die Kreuzung mit 
den vielen Autos. Mit Hilfe 
des Joystcks drehen Sie 
sich in die richtige Position 
und lenken mit erhobenem 
Arm den Verkehr. Nach Ih- 
rem Geschick richtet sich 


dann auch die Dauer eines 
Spiels (max. fünf Min.) 
Grafik und Spielidee sind 
recht gut, der Sound läßt 
wieder einmal zu wünschen 
übrig, ausgenommen die Ti- 
telmeiodie. Auch die Spiel- 
motivation ist nicht umwer- 
fend, erscheint nach erfolg- 
reichem Spiel bloß ein „Ga- 
me Over“. Für Freunde von 
einfachen Spielen mit origi- 
neller Spielidee ist es je- 


doch zu empfehlen. p.b. 
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Amiga-Session 



Programm: Skyfox, Sy- 
stem: Amiga, Preis: ca. 70 
DM, Hersteller: Electronic 
Arts, USA, Vertrieb: Ariola- 
soft. 

Da werden sich die „Baller“- 
Freunde unter den Amiga- 
Besitzern sehr freuen, denn 
das bekannte Spiel Skyfox 
gibt es aus dem Hause Ario- 
lasoft auch für den Amiga. 
Wie bereits bekannt, sind 
Sie mal wieder derjenige, 
der das Universum vor dem 
Untergang bewahren soll. 
Neben dem fröhlichen „Ab- 
knallen“ der feindlichen 
Tanks und Jets wird Ihnen 


ein Hauch strategisches 
Denken abverlangt. 

Die Übertragung dieses 
Spiels auf den Amiga ist ins- 
gesamt sehr gut gelungen. 
DerBÜdschirmaufbau ist mit 
den Vorgängerversionen 
identisch: dreidimensiona- 
ler Blick aus dem Cockpit 
auf das von Ihnen angerich- 
tete Gemetzel. Die Hand- 
lung ist schnell, der Über- 
gang zwischen hohem und 
niedrigem Kampf-Level sehr 
viel glatter als von anderen 
Computern gewöhnt Die 
tolle Grafik war leider nicht 
viel höher aufgelöst als 



Programm: Cricket, Sy- 
stem: BBC, Preis: 10 Mark, 
Hersteller: Bug-Byte, Liber- 
ty House, 222 Regent 
Street, London WIR 7DB, 
Tel: (00441) 439 0666. 

Ja, typisch britisch ist die- 
ses Spiel der vornehmen 
Herren in dicker, weißer 
Kleidung, die hauptsächlich 
auf dem ehrwürdigen 
„Lord 's Cricket Ground“ bei 
St. John ’s Wood in London 
ihre „Test Matches“ absol- 
vieren. Dieses Spiel, mit 
dessen Regeln ich Sie ver- 
schonen möchte (ich kenne 
diese auch nicht so genau!), 
ist ausschließlich in den 
Ländern des Common- 
wealth heimisch und ist dort 
Volkssport. 

CRICKET heißt auch ein 
neues Programm für den 
BBC. das von BUG- BYTE 
stammt. Möglicherweise 
finden aber auch Sie Spaß 
an einem Spiel, das von Tak- 
tik, Geschick und Schlag- 
kraft lebt? Interessant ist es 
allemal. Die Grafik dieses 



Programmes ist eigentlich 
zufriedenstellend, mal ab- 
gesehen davon, daß man 
den Eindruck hat, auf einem 
Tennis-Court zu stehen, der 
Ball wie ein Schwamm her- 
umhüpft und der Schlagen- 
de - der Batsman - etwas zu 
klein geraten ist Das, was 
die Briten vielleicht kritisie- 
ren würden, nämlich, daß 
das Spiel zu einfach ist und 
nur wenig Erfahrung in die- 
sem „weißen Sport“ erfor- 
derlich ist, könnte gerade 
für uns „Laien“ interessant 
sein. Mir jedenfalls hat es 
Spaß bereitet, mich durch 
die Regeln zu kämpfen. Es 
„ging runter wie Öl“, als 
sich einige Erfolgserlebnis- 
se einstellten. Somit ist 
CRICKET für mich mehr ein 
Knobel- denn ein Sport- 
Spiel gewesen! 

Manfred Kleimann 
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beim Commodore, und 
auch von dem an sich guten 
Scrolling hätte man mehr 
erwarten können. 


Amiga-Freunde mit diesem 
Spiel mindestens genauso- 
viei anfangen, wie Besitzer 
anderer Systeme. str. 





pMiiiiimMiHei 


Bei diesem Spiel merkt man 
kaum etwas von den vielge- 
priesenen Vorteilen des 
Amiga. Dennoch können 
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Programm: The Second Ci- 
ty (Mercenary), System: C- 
64 & C-1 6/Plus 4 auf einer 
Kassette bzw. Diskette, 
Preis: (Kass) 20 Mark/ (Disc) 
30 Mark, Hersteller: Nova- 
gen Software, Birmingham, 
Vertrieb: Rush Ware, Kaarst 
2 . 

MERCENARY war wohl ei- 
ner der größten Hits des bri- 
tischen Hauses NOVAGEN. 
Jetzt kommt der Nachfolger 
des Super-Spiels (welches 
auch beispielsweise für den 
Atari XL/XE zu haben war), 
der streng genommen ei- 
gentlich gar kein „Nachfol- 
ger“ ist: THE SECÖND CITY. 

Mercenary war ein gut an- 
gekommenes Programm, 
das mit der einzigartigen 
Kombination von Strategie- 
und Action-Elementen in ei- 
ner 3D-Welt aufwartete. 

-r 

Wenn Sie jetzt allerdings et- 
was gelangweilt sind von 
der „alten Tharg-Version“, 
so besorgen Sie sich ein- 
fach das „Nachlade-Werk“ 
The Second City! Beachten 
Sie aber bitte, daß dieses 
Programm kein eigenstän- 


diges Spiel darstellt. Es 
handelt sich lediglich um ei- 
ne „Datasette“, die ins „Ma- 
sterprogramm,, eingeladen 
wird. 

Novagen hat ein neues 
Abenteuer für Sie entwik- 
kelt, das den „Tharg 1 “ 
durch die „Tharg 2“-Version 
ersetzt. Hört sich eigentlich 
nicht recht originell an, Tat- 
sache aber ist, die Welt des 
„Mercenary ’s“ ist anders 
geworden. Auch die Grund- 
farbe hat sich geändert: war 
sie damals grün, so be- 
herrscht heute das Rote die 
Szenerie. Die „Taktik“ und 
das Spielgeschehen sind in 
etwa das Gleiche geblieben. 
Für Mercenary-Fans ist die 
„Erweiterung“ sicherlich ei- 
ne Freude. Das Spiel kommt 
somit - vielleicht nach lan- 
ger „Lagerdauer“? - wieder 
einmal in den Computer. 

fripp 


Grafik 9 

Sound 7 

Spiel Idee - 

Spielmotivation ........ 6 


c16chris 


31 







Jail Break 


eine grenzenlose Enttäuschung! 


Die ASM-Redaktion hatte lange hin und her 
überlegt, welches Programm mit dem Titel 
„Flop des Tages“ gekürt werden sollte. 
Schließlich und endlich haben wir ein aktuel- 
les Programm entdeckt, welches dieses 
„Prädikat“ eindeutig verdient. Wir möchten 
darauf hinweisen, daß es uns nicht gerade 
leicht fiel, ein sogenanntes „Low Budget- 
Spiel“ zu wählen, weil „erfahrungsgemäß“ 
gerade eben diese billigen Spiele eben auch 
bisweilen „billig“ sind. Dennoch: JAIL- 
BREAK von BUG-BYTE für den Commodore 
1 6 war nach unserer Meinung so dürftig, daß 
sogar der Preis von nur 1 0 Mark noch erheb- 
lich zu hoch ist! 

Programm: Jail Break, System: Commodore 16, Preis: 10 
Mark, Hersteller: Bug-Byte, London. 

„Type LOAD and press RE- kout-Titel? Bug-Byte hat 
TURN!“. Diese „Anweisung“ das Ganze in eine „Action- 
hatte ich befolgt. War ich Hülle“ verpackt (eine Art 
doch gespannt, was sich „Heavy Metal-Herb mit Su- 
hinter JAIL BREAK von per-Laser-Gun“ ziert das 
BUG-BYTE verbarg. Kur- Cover!). Man erlebt, um es 
zum; Ich wurde auf’s Ärgste einmal ganz deutlich zu sa- 
enttäuscht! Sicherlich ken- gen, eine böse Überra- 
nen Sie noch die alten schung, die schon hart an 
(1976) Spieih allen -Brea- den Begriff „Kundentäu- 


schung“ heranreicht. Was 
kann man über das Game 
sagen: Das Spiel ist in „Far- 
be“, besitzt all’ die schönen 
Bausteinchen, die man per 
Kugel und Schläger heraus- 
sprengen muß, um „auszu- 
brechen“. Das Spiel ist zwar 
sehr schnell und erfordert 
ein gewisses Geschick, das 
ist aber eigentlich schon al- 
les. Aber: doch noch ein 


Hinweis! Man kann zwi- 
schen „Wettbewerb“ und 
„Trainings-Session“ wählen. 
Mehr Positives fiel mir leider 
nicht auf. Möcht’ wissen, 
was sich Bug-Byte von „Jail- 
break“ verspricht? Viel- 
leicht hätte man dieses 
„Projekt“ lieber erst gar 
nicht gestartet? 


Manfred Kleimann 
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Koproduktion 


Programm: Robo Knight, 
System: Commodore 16, 
ft'eis: 10 Mark, Hersteller: 
Americana, Vertrieb: Rush 
Ware, Kaarst 

Ein Action-Game von edlem 
Format! ROBO KNIGHT von 
AMERICANA ist ein wirklich 
gelungenes Spiel für den C- 
16. 

Zu Spielbeginn plumpst 
mein kleinerRittergenau ins 
Schloß. Seine Aufgabe ist 
es, innerhalb des vorgege- 
benen Zeitlimits 1 5 Schilder 
zu finden. Gar nicht so ein- 
fach, wenn man bedenkt, 
daß der kleine Palast immer- 
hin 32 Räume hat. Aber 
nicht nur die Masse der 
Räume stellt ein Problem 
dar. Die eingebauten Hin- 


fiehlt sich aufzupassen, 
wenn man einmal einen klei- 
nen Freund verloren haben 
sollte. Klammert man sich 
nämlich am Joystick fest, so 
erwischt es auch sofort Rit- 
ter zwei und drei, und das 
Spiei ist vorzeitig beendet. 
Da die Zeit wirklich sehr 
knapp bemessen ist, kommt 
bei einem Verlust der näch- 
ste Kamerad blitzschnell 
zum Einsatz. Viel Gefühl 
muß man beim Hüpfen über 
die Steine beweisen. Jeder, 
der versucht, alle auf einmal 
zu nehmen, wird unwillkür- 
lich naß werden. 

Es macht wirklich Spaß, hin- 
ter den Schildern her zu ja- 
gen. Die Grafik ist ebenso 
gut wie die Spielidee. Ein 



dernisse kosten meinen 
stählernen Freund ebenfalls 
ungeheure Zeit. So kann es 
passieren, daß er von einem 
Bohrer durchlöchert wird. 
Tödlich verunglücken kann 
mein kleiner Ritter auch bei 
dem Versuch, eine Falltür, 
die ständig auf und zu geht, 
zu überqueren. Fällt der 
kleine Kerl in die Kuhle, 
kann er Glück im Unglück 
haben und auf steinigem 
Boden landen. In dem Falle 
marschiert er schnur- 
stracks weiter. Sollte der 
stählerne Bursche aller- 
dings im Wasser landen, so 
verrostet er kurzerhand. 
Das gleiche Schicksal ereilt 
ihn, wenn er von Stein zu 
Stein hüpfen muß, um an ein 
Schild zu gelangen, und er 
dann in einen derZwischen- 
räume eintaucht. Es emp- 


wenig Geduld muß man al- 
lerdings mitbringen, wenn 
es Freude bereiten soll, da 
das Spiel durch das Zeitlimit 
wirklich schwierig ist. Aber 
alles nur Übungssache. Mit 
jedem neuen High-Score 
steigt natürlich wieder die 
Motivation. Fazit: Der C-16- 
Freund wird bei ROBO 
KNIGHT seine helle Freude 
haben. Besonders wenn 
man die ausgezeichnete 
Grafik, die enorme Schnel- 
ligkeit und den überaus ver- 
nünftigen Preis von 1 0 Mark 
bedenkt. Das Spiel ist mehr 
wert! Wann kann man das 
schon mal behaupten? 

tb 
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Programm: Iridis Alpha, Sy- 
stem: C-64, Preis: 30,- DM 
(Kass.), 40,- DM (Disk.), Her- 
steller: Hewson Consul- 
tants/Llama Soft, Hewson 
House, 56b Milton Trading 
Estate Milton, Abingdon, 
Oxon 0X14 4RX, Tel. 
0044235/832939. 

Kurz vor Redaktionsschluß 
flatterte uns die Demo-Ver- 
sion eines brandneuen 
Spiels auf den Tisch, wel- 
ches in Zusammenarbeit 
der Firmen HEWSON CON- 
SULTANTS und LLAMA 
SOFT entstand. Unter dem 
Titel IRIDIS ALPHA soll die- 
ses Programm den „Baller- 
freunden“ unter den Com- 
modore-Usern angeboten 
werden. 

Die reichlich konfuse Hin- 
tergrund-Story, die Hew- 
son/Llama mühsam um das 
Spielgeschehen herumge- 
sponnen hat, dürfte wenig 
interessant sein, um so 
schwieriger jedoch ist die 
Aufgabe des Spielers: In Ih- 
rem Raumschiff Gilby sind 
Sie unterwegs und versu- 
chen, einen einstmals be- 
wohnten, nun aber verlas- 
senen Planeten anzuflie- 
gen. Dabei gilt es, nicht nur 
die noch aktivierten Abweh- 
reinrichtungen auszuschal- 
ten, sondern auch die zahl- 
reichen Angreifer zu be- 
kämpfen, die im weiten Wel- 
tenraum nach Opfern su- 
chen. Zugleich muß genau- 
estens auf den Energielevel 
geachtet werden; er darf 
weder zu hoch steigen noch 
zu weit absinken - beides 
bekommt Gilby nicht sehr 
gut! Aber auch damit noch 
nicht genug: Als zusätzliche 
Erschwernis müssen Sie 
zur gleichen Zeit zwei Gil- 
bies steuern, nämlich den 
realen und den, der in einer 
spiegelbildlichen Kopie der 


Planetenoberfläche herum- 
schwirrt (auf der unteren 
Bildschirm hälfte darge- 
stellt). Wahrlich keine einfa- 
che Aufgabe, denn natürlich 
ist in dieser Spiegelwelt 
auch die Steuerung Ihres 
„Gilby II“ entgegengesetzt. 
Noch ein Tip: Wenn der 
Energiestatus zu hoch 
steigt (Energiezunahme 
durch das Abschießen von 
Gegnern), nimmt Gilby eine 



dunkle Farbe an (Schwarz, 
Blau oder Rot); sinkt die 
Energie 'jedoch unter das 
nötige Level ab, so er- 
scheint Gilby in hellen Far- 
ben (z.B. in Gelb oderWeiß). 
Iridis Alpha bietet, was Gra- 
fik und Sound anbelangt, al- 
lenfalls Durchschnitt; dar- 
überhinaus ist das Spielge- 
schehen auf dem Bild- 
schirm viel zu unübersicht- 
lich dargestellt, was ein er- 
folgreiches Abschneiden 
enorm erschwert. Dazu 
kommt eine Spielgeschwin- 
digkeit, die über die Gren- 
zen des Erträglichen weit 
hinausgeht. Eines kann man 
dem Programm allerdings 
nicht absprechen: das Prä- 
dikat „Action in Reinkultur“! 
Wer’s also mag... bez 
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Programm: Arcana, Sy- 
stem: Commodore 64, 

Preis: 30 Mark, Hersteller: 

New Generation/Virgin, Ver- 
trieb: Ariolasoft, Karl-Ber- 
telsmann-Str. 1 61 , 4830 Gü- 
tersloh 1. 

Eine neue Fusion, ein neues 
Spiel: ARCANA vom Team 
NEW GENERATION/ViR- 
GIN. Bei diesem ersten Pro- 
jekt der neuen Verbindung 
handelt es sich um eine Art 
Action-Adventure, das in 
der fiktiven Fantasy-Fe- 
stung „Arcana“ spielt. Ge- 
steuert wird der Held dieser 
Geschichte, der sich „Balu- 
dar“ nennt, mit dem Joy- 
stick. Er durchstöbert unge- 
fähr 30 Räume des myste- 
riösen Schlosses (in vier Le- 
vels!), um das „Große Buch 
der Magie“ zu finden, in wel- 
chem die bedeutendsten 
Mysterien schriftlich festge- 
halten sind. 

Sie beginnen Ihr Abenteuer 
auf dem Burg-Fried. Sie lau- 
fen mit Ihrem Helden nach 
rechts und weichen den 
Pfeilen derfeindlich gesinn- 
ten Arcanier aus. (Sie kön- 
nen natürlich auch nach 
iinks gehen. Dort müssen 
Sie sich aber mit einer äu- 
ßerst gefährlichen Hexe 
auseinandersetzen!) Dann 
gelangen Sie zu einer Tür. 
Wird Sie sich öffnen? Das 
weden Sie sehr schneil her- 
ausbekommen. Merke: Man 
steile sich vor die Tür, visie- 
re das Schioß an und drük- 
ke so oft wie möglich den 
Feuerknopf. Aus Ihrer „ma- 
gischen Hand“ entlädt sich 
ein fürchteriicher Blitz, der 
das Schloß zerbersten las- 
sen wird. 

Jetzt befinden Sie sich im 
Innern der ARCANA. Hier 
begegnen Ihnen die furcht- 
erregendsten Gestalten. 
Weichen Sie den Untieren 
aus, oder vernichten Sie 
iiese mit Ihrer magischen 
Hand! 


Achten Sie auf ailes, was Sie 
sehen. Auch die unbedeu- 
tendsten Symbole können 
für Ihre Mission wichtig sein. 
Sammeln Sie Gegenstände 
ein, die ihnen auf dem lan- 
gen Weg zum „Buch“ er- 
scheinen. Manche werden 
Ihnen von großem Nutzen 
sein. 

Das Spiel wird durch eine 
vorgegebene Zeit ziemlich 
hektisch, da der Kampf ums 
Überleben selbst schon ge- 
nug Schwierigkeiten verur- 
sacht. Das Scrolling ist sehr 
„sanft“, die Farben stimmen, 
der Sound könnte eigent- 
iich so bleiben. Die Spielfi- 
gurähnelt ein wenig der des 
„Sir Pendragon“ in den ULTI- 
MATE-Abenteuern (wie z.B. 
„Dragon Skull“). Die Anzei- 
ge (am unteren Ende des 
Screens) besteht aus der 
Übersicht; STATUS, TWi- 
LiGHT LEFT (dort läuft die 
Zeit ab), LIFE FORCE (der 
Energie-Verlust von 100 % 
bis auf 0) und TALISMANS 


Programm: Star Firebirds, 
System: Spectrum 48/+, 
Schneider CRC, Preis: Ca. 
10,- DM, Hersteller: Fire- 
bird, England, Vertrieb: Fun- 
Tastic MailOrder (Adresse 
siehe Garn e-Over-S eite). 
Was in der Spielhalie an- 
kommt, das läßt sich sicher- 
lich auch als Homecompu- 
ter-Software an den Mann 
bringen. Von dieser Überle- 
gung muß wohl das engli- 
sche Software-Haus HRE- 
BIRO ausgegangen sein, als 
es das Arcade-Spiel Space 
Firebirds, kurzerhand mit 
dem neuen, aber nicht sehr 
einfallsreichen Titel STAR 
FIREBIRDS versehen, für 
die Schneider- und Spec- 


(die Anzahl derTalismänner, 
die Sie zur Zeit besitzen). 
Gerade diese Status-Anzei- 
ge erinnerte mich stark an 
ein Programm, das ich vor 
gut 11/2 Jahren auf dem C- 
64 sah. Es hieß „Stuff of Kar- 
nath“ und war ebenfalls von 
ULTIMATE PLAYTHE GAME. 
Dennoch: Eigentlich kön- 
nen wir gar nicht genug von 
diesen Action-Adventures 
bekommen, vermitteln die- 


trum-Computer umsetzte 
und nun, fünf Jahre nach 
der Urfassung, auf den 
Markt brachte. 

Was bei der mir vorliegen- 
den Schneider-Version her- 
auskam, ist beileibe nicht 
überwältigend. Auch wenn 
man einräumt, daß das Pro- 
gramm in der sogenannten 
„Silver’ Range“ erschienen 
ist (in England für ca. sechs 
Mark erhältlich) und in 
Deutschland zum Preis von 
nur zehn Mark angeboten 
wird, sollte man, gemessen 
an den heutigen Möglich- 
keiten, doch etwas mehr er- 
warten können. 

Star Firebirds ist ein Welt- 
raum~„Ballerspiel“, wie man 


se doch eine bunte Fantasy- 
Welt, wie wir sie eigentlich 
nurvon „reinen“ Adventures 
kennen. Mein Fazit lautet: 
Arcana verdient das Prädi- 
kat „Besonders wertvoll“! 

mk 
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es schon tausendfach ge- 
sehen hat. Schwärme von 
seltsamen außerirdischen 
Vögeln greifen Sie in Ihrem 
Raumschiff an, Bomben fal- 
len vom Himmel, und über- 
haupt Ist die Hölle los. Was 
zu tun ist, liegt auf der Hand : 
Ballern, was das Zeug hält; 
ist ja wohl klar! 

Die Sound-Effekte des Pro- 
gramms sind recht kläglich, 
die Grafik ist auch nicht 
überragend. Diese Mankos 
werden durch einigermaßen 
hohe Spielgeschwindigkeit 
wettgemacht. Und doch bin 
ich nicht der Ansicht, daß 
dies allein den zugegebe- 
nermaßen geringen Preis 
rechtfertigt. Sehen Sie sich 
lieber nach etwas anderem 
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Ein Hauch von Mad Max: 

Merkwürdige Mission! 


Programm: Knight Rider, 
System: C-64, Spectrum, 
Schneider, Preis: C-64/ 
Schneider ca. 35 Mark; 
Spectrum ca. 29 Mark, Her- 
stellen Ocean, Manchester, 
England, Vertrieb: Rush Wa- 
re, Spectrum: Multisoft! 

Mit KNIGHT RIDER habe 
ich mir ein neues Action- 
Game von OCEAN für Sie 
ausgesucht. Ich habe die C- 
64-Version in Augenschein 
genommen! 

Die „ACTION“ muß man sich 
beim „Knight Rider“ aller- 
dings mit dem Computertei- 
len. Teilen??? Die Erklärung 
für diese „Behauptung“ lie- 
fert der folgende Test. 

Der Vorspann verspricht ei- 
niges; Auf dem Bildschirm 
erscheint eine Karte der 
USA, auf der die größten 
Städte eingezeichnet sind. 
Schwarze Linien, die die be- 
schwerlichen Strecken von 
einer City zur anderen dar- 
stellen sollen, zeigen das 
vorhandene Verbindungs- 
netz. Das Spiel kann begin- 
nen. 

Als erstes präsentiert sich 
die Karte groß und breit auf 
meinem Bildschirm. Sofort 
fallen mir zwei markierte 
Punkte ins Auge. Der eine 
zeigt mir meine momentane 
Position an, der andere den 
Ort, wo es hingeht. Unterder 
Karte werden die Städtena- 
men der möglichen Ziel- 



punkte aufgelistet. Mittler- 
weile habe ich auch einen 
Auftrag erhalten, den es so 
schnell wie möglich zu erfül- 
len gilt. Danach richtet sich 
auch meine Wahl des An- 
laufpunktes. Jetzt nehme 
Ich den für meine Verhält- 


nisse etwas geschmacklo- 
sen Auftrag („Kill the Presi- 
dent) in Angriff. The game 
must go on! 

Zunächst muß ich aller- 
dings die Aufgaben vertei- 
len. Entweder plage ich 
mich mit der kurvenreichen 
Strecke ab, oder ich versu- 
che, die unliebsamen Hub- 
schrauberscharen mit größ- 
tem Kampf ei nsatz und Tref- 
ferglückabzuwehren. Beide 
Aufgaben kann ich nicht 
übernehmen. 

Da der Computer gleichblei- 
bend langsam durch die 
Prärie tuckert, entscheide 
ich mich für das über-die- 





Pisten-Jagen. Natürlich 
sind die „Rotor-Hechte“ kei- 
ne Gefahr mehr für mich. 
Mein „Partner“ (der Compu- 
ter) erledigt sie alle. Zur glei- 
chen Zeit drücke ich voll auf 
die Tube und. ..hoppla, war 
wohl etwas zu schnell. Die 
Geschwindigkeit fällt ab, 
und ich hänge in der Pampa 
fest. Alle Versuche, wieder 
auf Asphalt zu gelangen, 
schlagen fehl. Da erinnere 
ich mich an die vorgegebe- 
ne Variation: Ich lasse ein- 
fach den Computer weiter- 
fahren. 

Für meinen Super-Partner 
(der Computer) ist es natür- 
lich gar kein Problem, die Pi- 
ste wiederzufinden. Danach 
übernehme ich wieder, und 
ab geht die Post! 

Der Vorteil an meinem tollen 
Partner (dem Computer) ist, 
daß er kein Knock-out zu- 
läßt Zu den einzelnen Krite- 
rien bleibt zu sagen, daß der 
Sound z.B. nicht gerade et- 
was Besonderes ist; er ist 
wohl eher als Begleiter- 
scheinung anzusehen. Die 


Grafik ist, die Landkarte mal 
außer Acht gelassen, von 
Straßenflackern und Einöde 
bestimmt Auch nicht gera- 
de umwerfend! Die Spieli- 
dee ist eigentlich nicht die 
schlechteste, doch ver- 
pricht sie einem am Anfang 
mehr, als am Ende dabei 
herauskommt: Als ich mal 
wieder vom Kurs abgekom- 
men war, fuhr ich so vor 
mich hin und hatte Assozia- 
tionen zum Kinofilm „Mad 


Max“. Dieses Gefühl war al- 
lerdings nicht von langer 
Dauer, da die Spielmotiva- 
tion mit der Spielzeit sinkt 
Es tut sich nicht sehr viel, 
und die Hälfte übernimmt 
auch noch mein Partner (der 

Computer), Brandt 
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Per Unverwüsdiche 


Programm: Dynamite Dan II, 
System: Spectrum, Preis: 
ca. 26 Mark, Hersteller: Mir- 
rorsoft, London, Vertrieb: 
TS. Datensysteme, Nürn- 
berg. 

Scheinbar „unverwüstlich“ 
zeigt sich unser Dan in sei- 
nem Folge-Abenteuer im 
Kampf gegen seinen Erzri- 
valen „Dr. Blitzen“. Dieser 
Schurke träumt schon wie- 
der von der Regentschaft 
über die Erde. Doch: Nur un- 
ser Super-Held Dynamite 
Dan kann ihn stoppen! Dies 
in Kurzform die Story des 
DYNAMITE DAN II von MIR- 
RORSOFT. 

Der Spielverlauf ähnelt sehr 
stark dem Vorgänger. Ei- 
gentlich ist grafikmäßig al- 
les beim alten geblieben. 
Und genau das ist eigentlich 
das Bewundernswerte für 
die Spectrum-Freaksl Das 
Labyrinth ist als solches 
nicht mehr erkennbar. Die 
straffen Formen wurden auf- 
gelöst, der Screen wirkt 
praktisch „größer“. 
Begonnen wird wieder mit 
der Landung von Dan’s Zep- 
pelin. Danach versucht sich 
der Super-Agent mit der 
„Pop-Musik“: Er muß eine 
„Scheibe“ finden, die in ei- 
ner Music-Box abgespielt 
wird. Wer dann den richti- 
gen „Rhythmus“ gefunden 
hat, ist schon sehr weit ge- 
kommen und begibt sich 
nun auf die Suche nach 
dem nötigen Treibstoff, der 


die „fliegende Zigarre“ ma- 
növrierfähig macht. Nun 
haut man ab, nur weg von 
dieser insell Doch; Es geht 
gleich zur nächsten Insel, 
wo Dan die gleichen Aufga- 
ben noch einmal lösen muß. 
Im Großen und Ganzen 
konnte mir „der Nachfolger“ 
nicht so gut gefallen! Es hat 



sich eben kaum etwas ver- 
ändert. Lediglich die Grafik 
ist wieder einmal zu bewun- 
dern und positiv hervorzu- 
heben. Die Spielidee konnte 
mich nicht mehr umhauen; 
die Motivation allerdings, 
das Unmögliche zu errei- 
chen, war relativ groß. Be- 
merkenswert am Rande: 
Das (oftmals lästige) Menue 
bei den meisten Spectrum- 
Spielen ist „geopfert“ wor- 
den. Konkret: Wer das 
Kempston-Interface „hinten 
rein“ gesteckt hat, der kann 
auch sofort per Joystick ins 
Spiel gehen. Der Rechner 
macht's automatisch! , , 
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Programm, Heartland, Sy- 
stem: Spectrum 48K, C-64, 
Schneider, Preis: ca. 30 DM, 
Hersteller: Odin Compu- 
ters, The Podium, Stears 
House, Canning Place, Li- 
verpool, Merseyside 

L18HN, Vertrieb; Ariolasoft, 
Gütersloh 




Heartland von Odin weist 
die für ein Fantasy-Game 
übliche Story auf: Ein einst 
friedliches Land wird durch 
einen Krieg verwüstet. Inte- 
ressant ist der Weg, auf wel- 
chem der Spieler in den al- 
ten Kampf zwischen Gut 
und Böse hineingezogen 
wird. Sie finden ein Buch mit 
der Chronik des Krieges. 
Während des Lesens wird 
Ihnen die Bedeutung des 
Buches bewußt, doch fehlt 
das letzte Kapitel... 

Ihre Aufgabe ist es nun, die 
fehlenden Seiten zu sam- 
meln und das „richtige“ En- 
de zusammenzustellen. Der 
Haken an der Sache: Es gibt 


zwei mögliche Versionen 
des letzten Kapitels. Sollten 
sie das „falsche“ Ende errei- 
chen, wird das Heartland in 
einer Flut von fürchterlichen 
Ereignissen untergehen. Al- 
so sorgen Sie für ein „Happy 
End“! 

Das Spiel präsentiert sich in 
ähnlicher Art, wie viele sei- 
nes Genres auf dem Spec- 
trum. Die Animation ist ta- 
dellos. Obwohl die verwen- 
deten Farben recht einfach 
sind, wirken die Farben des 
Hintergrundes manchmal 
wie ausgewaschen, wenn 
Sie darüber springen. Der 
Sound ist mäßig. 

Wenn Sie das Buch gefun- 
den haben, (hübsch ge- 
zeichnet) können Sie begin- 
nen, die Seiten zu sammeln. 
Vielfältige Gestalten wollen 


Sie an diesem Unterfangen 
hindern. Wenn Sie eine Sei- 
te eingesammelt haben, 
wird sie in das Buch einge- 
fügt. Am oberen Rand des 
Bildschirmes „läuft“ ständig 
eine Eieruhr, die Ihnen an- 
zeigt, wieviel Zeit Sie noch 
haben. Ein Totenschädel mit 
überkreuzten Knochen gibt 
an, über wieviel Energie Sie 
noch verfügen. Am Ende 
des Spiel werden die Anzahl 
der eingesammelten Seiten 
sowie die erreichten Pro- 
zentzahlen angegeben. 
Heartland ist ein wirklich gu- 
tes Spiel. str 
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Zen, der 
„Atari-Teddy“ 

Programm: Coliapse, Sy- 
stem: Atari XL/XE, C-64, 
Preis: 10 Mark, Herstelier: 
Firebird, Wellington House, 
Upper St. Martin's Lane, 
London WC2H 9DL Tel: 
(00441) 3 79 67 55. 

Wieder etwas Neues für die 
Atari-Freaks: Mit COLLAP- 
SE hat das englische Soft- 
ware-Haus FIREBiRD ein 
weiteres „Billig-Produkt“ in 
seine „1.99 Silver Range“ 
aufgenommen. (Dieses 
Spiel gibt es auch für den C- 
64!) 

Bei COLLAPSE handelt es 
sich um ein fast schon typi- 
sches - mit Variationen ver- 
sehenes - „Gerüst-Spiel“. 


Der geneigte ATARI-Spieler 
steuert ein kleines Etwas - 
den Teddy „Zen“ - durch 
verschiedene Levels. In je- 
dem dieser Bildersehen Sie 
graue Stöcke und Brücken. 
Die Idee des Spiels ist, Zen 
beim Anmalen der Stöcke 
zu helfen. Zen muß aus den 
grauen Dingern blaue ma- 
chen! 

Wenn Zen die „magischen 
Kräfte“ besitzt, kann er un- 
ter Zuhilfenahme des ROTIX 
alle Stöcke in eine Reihe fal- 
len lassen (deshalb „COL- 
LAPSE“). Nun wird ihm die 
Arbeit erleichtert Er muß le- 
diglich über die Stöcke lau- 
fen, und schon sind sie blau. 
Haben Sie alle Stöcke 
hübsch bemalt, so gelan- 
gen Sie ins nächste Bild. 


Dort werden Ihnen - wie 
auch schon in Level 1 -zwei 
Aliens begegnen, deren 
„Kontakt“ Sie meiden soll- 
ten, da Sie sonst eines Ihrer 
drei kostbaren Leben verlie- 
ren! 



Grundsätzlich haben Sie 
zwei Steuerungs-Möglich- 
keiten. Die eine „benötigen“ 
Sie, wenn Sie Zen „ohne 
Magie“ durch’s Spiel führen 
wollen. Dabei ist Zen gelb. 
Läuft er über einen Stock, 
wird dieser blau. Auf Druck 


des Feuerknopfes aktiviert 
Zen seine magischen Kräf- 
te. 

Hat Zen nun die Magie „ge- 
pachtet“, erscheint sein 
Konterfei rot. Die Steuerung 
erfolgt nach den entspre- 
chenden Richtungen. Be- 
wegen Sie den Joystick 
nach hinten, so versprüht 
Zen magische Partikel; be- 
wegen Sie den Joystick 
nach vorn, so erlischt die 
„Magie“. Per Feuerknopf 
kann der magische Teddy 
Brücken bauen, die ihm bei 
seiner Maler-Arbeit enorm 
behilflich sind. hine 
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^ Commodore 64/128 > 
Schneider CPC 
Spectrum 48 K 
Kassette und Diskette 

Mit deutscher ^ 
Anleitung . 
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Vor einem Jahr setzten wir mit . 

** * ä * - 

»Way of the' exploding Fist« einen Standard 
für Karate-Spiele. ' * ; 

Jetzt wird .die Legende fortgesetzt: ■ 
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Der Nachfolger ist da! • 

Noch mehr Äction, 

noch iUehr Spannung, * 

hoch mehr Abwechsiung: 


Kämpfen Sie sich dürdh äihe Welt, 
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Unser Oldie heißt diesmal EVERYONE’S A 
WALLY; es kommt vom britischen Hersteiier 
MIKRO- GEN. Neben diesem Arcade-Adven- 
ture mit „Waily“ gibt es noch zahireiche an- 
dere, in denen Waiiy die Hauptroiie spieit: 
Angefangen hat die Waliy-Serie mit den Pro- 
grammen „Pyjamarama'‘ und „Automania“. 
Beide Spiele wurden ein so großer Erfoig, 
daß sich das Software-Haus zu Nachfolge- 
Programmen entschloß. Eine war EVERYO- 
NE'S A WALLY. Hier spielt gleich die ganze 
Wally-Familie mit: Wally als Boß der Familie, 
seine Frau Wilma, der Klempner Dick, Tom 
als „Punk-Automechaniker“, der Hippie Har- 
ry (aus der Fiower-Power-Zeit) und der Stolz 
des ganzen Clans: das Baby Herbert! (Her- 
bert hat sogar später sein eigenes Spiel be- 
kommen: „Herberfs Dummy Run“. Es ist 
nach dem Vorbild von „Pyjamarama“ aufge- 
baut.) 

Programm; Everone’s a Wally, System: Spectrum, Schnei- 
der, F^eis: 35 Mark, Hersteller: Mikro-Gen, Unit 10, The We- 
stern Centre, Bracknell, Berks., England, Vertrieb: TS. Da- 
tensysteme, Nürnberg 
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Was das Spiel so besonders 
macht, ist das Austauschen 
der Spieler-Identität wäh- 
rend des Games. Das be- 
deutet, wenn man gerade 
Wally steuert und Wilma be- 
gegnet, kann durch ent- 
sprechenden Tastendruck 
Wilma „gelenkt“ werden. 


Dieser Rollen-Tausch ver- 
schiedener Personen ist 
aber auch für den Spielver- 
lauf sehr wichtig; So kann 
beispielsweise der Spring- 
brunnen nur von Dick, dem 
Klempner, zum Fließen ge- 
bracht werden. Oder, wer 
glaubt, daß Wilma nur zum 
Einkäufen gut sei, der 
täuscht sich gewaltig, denn 
sie muß zuerst die drei Bü- 
cher in die Bibliothek zu- 
rückbringen. 

Hauptziel des Spiels ist es, 
die Kombination für den gut 
bewachten Safe zu finden 
und das Geld an die Familie 
zu verteilen. Die Kombina- 
tion besteht aus mehreren 
Buchstaben, die, auf die di- 
versen Örtlichkeiten ver- 
teilt, zu finden sind. Um nun 
an besagte Lettern zu kom- 
men, müssen natürlich wie- 
der verschiedene Aufgaben 
bewältigt werden. So muß 
z.B. eine Mauer errichtet, ein 


Gabelstapler in Betrieb ge- 
nommen oder ein Rohr in 
der Kanalisation geflickt 
werden (ein Kaugummi tut’s 
schon...). Aber wenn das 
doch nurdie einzigsten Sor- 
gen wären... 

Die Grafik ist typisch Mikro- 
Gen: Tolle Sprites (eigent- 
lich sind es ja Shapes) mit 
einer guten Animation so- 
wie einer liebevoll herge- 
stellten Hintergrund -Grafik. 


Kurzum: eine Bombengra- 
fik, die man schon seit län- 
gerem von Mikro-Gen ge- 
wöhnt ist; alles cartoonar- 
tig! 

Was beim längeren Spielen 
auffällt, sind die zahlreichen 
Spiele im Spiel: So ist eine 
Abwandlung von „Decath- 
lon“ oder „Meteorit Storm“ 
(in der Telefonzelle...) in das 
eigentliche Spiel integriert. 
Tja, was soll man da noch 
sagen? EVERYONE’S A 
WALLY ist ein Action-Adven- 
türe, das 1. nicht zu einfach 
ist, 2. eine Menge Überra- 
schungen in sich birgt, 3. ei- 
ne ausgezeichnete Grafik 
hat und 4. ’ne Menge Spaß 
macht!! 

Stefan Swiergief 
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TOP 30 im Oktober 


.< Liji^ie Le$0^ wir für Sie die aktuelle Software-Hit- 
pi^a^^üsammenjgiestellL Hierbei haben wir uns auf die 
uns überiniftelten Veiica der Software-Groß^ 

händlj^ unid aMf Leaerzusphrlften gestützt. Um die 
Ghaiis für Sie übersichtlich zu machen, halsen wir sie 
nach derzeitiger und vorangegangener Plazierongj Pro- 
j gremmnamefSystem und Hersteilerfirma untergtiedert. 


1 1 

3 

Green Berei 

C-64/Spectrum/Schneider 

Imagine | 

I ^ 

1 

Leaderboard Golf 

Commodore 64 

US GOLD I 

I ^ 

2 

Ghosts and Goblins 

C-64/Spectrum/Schneider 

Elite I 

I ^ 

26 

Split Personalities 

C-64/Spectrum/Schneider 

Domark | 

I ^ 

5 

Formula One Simulator 

Spectrum/C-64/C-1 6/Schneider/MSX 

Mastertronic | 

I ^ 

7 

Bomb Jack 

Spectrum/C*64/Schneider/C-1 6 

Elite I 

I ^ 

— 

Speed King 

Commodore 64 

Mastertronic | 

I ^ 

4 

Kik Start 

Ata ri/C-6 4/Sch neider/C-1 28/C-1 6 

Mastertronic | 

I ^ 

9 

Jack the Nipper 

Spectrum/MSX/Schneider/C-64 

Gremlin Graphics | 

I 

23 

Pyracursd 

Spectrum 48/128 

Hewson Consultants | 

I 

6 

Thrust 

Commodore 64/Atari 

Firebird 1 

1 

14 

Samantha Fox Strip Poker 

Schneider/Spectrum 48/128/C-64 

Martech | 

1 

10 

Knight Games 

C-64/Schneider 

English-Software | 

1 

— 

Mission Elevator 

C-64/Schneider 

US Gold/Micropool | 

1 

19 

International Karate 

Spectrum/C-64/C-'16/MSX/Schneider 

System 3 1 

1 

15 

Kane 

C-64/Schneider/Spectrum 

Mastertronic | 

1 

17 

Molecule Man 

Spectrum/Schneider/MSX 

Mastertronic | 

1 

11 

Heavy on the Magick 

Spectrum/Schneider 

Gargoyle Games | 

1 

13 

Biggles 

Spectrum/C-64/Schneider 

Mirrorsoft | 

1 20 

8 

Batman 

Spectrum/Schneider 

Ocean | 

1 21 

wieder drin 

They sold a Million 

C-64/Spectrum/Schnetder 

Hit Squad | 

1 22 

— 

Dynamite Dan II 

Spectrum 

Mirrorsbft 1 

1 

22 

Room 10 

Schneider/Spectrum 

CRL 

1 

wieder drin 

Saboteur 

C-64/Spectrum/Schneider/Plus 4 

Dureil 

1 

12 

Herz von Afrika 

Commodore 64 (Disk) 

Ariolasoft 

1 26 

16 

Sai Combat 

Spectrum/Schneider 

Mirrorsoft 

1 

27 

Spindizzy 

Schneider/Spectrum/C-64 

Electric Dreams/Activision 

1 28 

— 

Nexus 

Commodore 64 

Nexus 

1 

25 

Back to Skool 

Spectrum/C-16 

Microsphere 

1 30 

— 

Dragon’s Lair 

Kommodore 64 

Software Projects 


Top Ten/C-64 


1 Ghosts and Goblins 

Elite 

2 Leaderboard 

US Gold 

3 Green Beret 

Imagine 

4 Dragon’s Lair 

Software Projt 

5 Knight Games 

English Softwj 

6 Thrust 

Firebird 

7 Speed King 

Mastertronic 

8 Split Personalities 

Domark 

9 International Karate 

System 3 

10 Bomb Jack 

Elite 


Top Ten/Spectrum 

1 Ghosts and Goblins 

Elite 

2 Jach the Nipper 

Gremlin 

3 Split Personalities 

Domark 

4 Bobby Bearing 

The Edge 

5 Green Beret 

Imagine 

6 Bomb Jack 

Elite 

7 Kung-Fu Master 

US Gold 

8 Heavy an tbe Magich 

Gargoyle Games 

9 Sam Fox Strip Poker 

Martech 

10 Dynamite Dan ll 

Mirrorsoft 



„Split Personalities'‘ machte einen gewalti- 
gen Sprung nach oben. Jetzt auf Rang 4! 



Scheint ein Hit zu werden: „Dragon’s Lair" 
für den C~64l 


Top Ten/Schneider 


1 Green Beret 

Imagine 

2 Ghosts and Goblins 

Elite 

3 Kane 

Mastertronic 

4 Jack the Nipper 

Gremlin 

5 Formula One Simulator 

Mastertronic 

6 Molecule Man 

Mastertronic 

7 Kik Start 

Mastertronic 

8 Elite 

Firebird 

9 Harvey Headbanger 

Firebird 

Ifl Samantha Fox Strip 

Martech 


Top Ten/ATARI 

1 Kik Start 

Mastertronic 

2 Beer Belly 

American 

3 Football Manager 

Addictitfe 

4 Warriors of Ras 

US Gold 

5 Mercenary 

Novagen 

0 Action Biker 

Mastertronic 

7 Fighter Pilot 

Digital Integration 

S Vegas Jackpot 

Mastertronic 

9 Soccer 

Sparklers/US Gold 

1 D Last V-8 

Mastertronic 
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Was hat David Bowie, der Pop- 
star, mit Software zu tun? Nun, 
eigentlich nichts. Hintergrund 
dieser „blöden“ Frage; ACTIVI- 
SION plant mit LUCASFILM ei- 
ne Umsetzung des neuesten 
Bowie-Streifens auf „Software- 
Basis“. Der Titel des Films (und 
wahrscheinlich auch des 
Spiels); LABYRINTH. Der Rim 
wird erst gegen Weihnachten 
dieses Jahres in den Staaten 
anlaufen. Mal sehen, wann wir 
das Software- Programm in den 
Händen halten! (Adresse von 
Activision: s. Game-Over-Sei- 
te!) 

DODGY GEEZERS ist das 

neueste Produkt vom Grafik- 
Adventure-Gespann Peter Jon- 
es und Trevor Lever. Diese Na- 
men sind eng verknüpft mit 
„Hampstead“ und „Terrormoli- 
nos“. Diesmal führen Sie die 
beiden Komödianten des Soft- 
ware-Genres in eine Art Halb- 
welt. Dort wimmelt es nur so vor 
Gangstern, Dieben und 
Schwindlern. Wahrscheinlich 
wird das Gespann wieder für 
MELBOURNE HOUSE arbeiten. 
(Bei RUSHWARE nachfragenü) 

EPYX’ neustes Produkt CHAM- 
PIONSHIP WRESTLING erin- 
nert stark an den „Melbourne 
House“-Vorgänger „Rock ’n’ 
Wrestle“. Die Grafik scheint Je- 
doch noch etwas besser zu 
sein. Alles weitere erfahren Sie 
bei US GOLD (Adresse; s. Ga- 
me-Over-Seite!) 

AAAAAAAAAwA 

Ein Frosch wird die Hauptrolle 
in einem neuen Spectrum- 
Programm von Steve „Dragon- 
torc/Quazatron“ Turner spie- 
len. Etwa nach Weihnachten 
wird das Spiel erhältlich sein, 
das Sie als „magischen 
Frosch“ manchmal sehr alt 
aussehen lassen wird. Hier 
geht’s um Magie, Mysterien 
und Zaubersprüche. Der Titel: 
RANA RAMA, der Hersteller 
vermutlich HEWSON CONSUL- 
TANTS. Vielleicht sollten alle 
Spectrum-Freunde im neuen 
Jahr mal bei TS. Datensysteme, 
Nürnberg (Adresse „hinten“) 
nachfragen? 

Eilg reeht äben|eu#liches 
Weltraum-Ffennen Itön n e n Si® 
bald auf dem 64®r efiebent 
HEWSON^^CÖNSULTANTS Iraf 
den^ „Vatef^on Urielllrn** An- 
drew Braybtdok, zu dfeseitt 
fährlichen Abenteuer mit vidi 
Actlon „angestiftet"* Der Name 
des aufwendigen Spektakelsr 
ALLEYKAT. Nicht “verzagen^ 
Rushware fragenJ; m»!:- ' 

i' Vf A A A A A A A A A 





] 





Der laufende „heiße Herbst“ sieht zwei neuen US GOLD-Program- 
men entgegen : GAÜNTLET und MASTERS OF THE UNIVERSE! 
Beide Spiele werden sicher die Hitparaden erstürmen, bedenkt 
man, wie die Aufbauarbeit betrieben wurde 1 MASTERS OF THE 
UNIVERSE ist ein typisches Action-Spiel, dessen Story „frei nach 
Mattel" erarbeitet wurde. Es handelt sich hierbei um die Abenteuer 
der Fantasy-Weltraum-Helden, die in den Staaten als Serie sehr 
populär sind. Im deutschsprachigen Raum sind lediglich die Figu- 
ren bekannt. Der Spieler muß dem „He Man“ und seinen Kampf- 
Kollegen „Teeta“, „Battle Cat“, „Orko“ und „Man At Arms“ die nötige 
Unterstützung im Kampf gegen den Feind „Skeletor“ geben. Das 
Action-Spiel soll Mitte dies,es Monats auch in Deutschland er- 
scheinen und istfürfolgende Rechner zu haben: C*64, Schneider, 
Spectrum, Atari ST, während ein Adventure-Programm mit “dem 
gleichen Titel für obige Rechner plus BBC, C-16 und MSX im No- 
vejnber auf den Markt kommen soll. GREMLIN GRAPHICS ist mo- 
mentan dabei, mit GAÜNTLET ein folles Action-Programm zu er- 
stellen. ADVENTURESOFT (früher Adventure International) wird 
bei diesem Spiel mitwirken. Das Spiel hat vier Personen (Charakte- 
re) zu bieten: Thyra die Walküre, Thor der Kämpfer, Merlin der Zau- 
berer und Questor die Elfe. Jeder dieser Charaktere hgit sein® be- 
sonderen Talente, die Sie als Spiejer nutzen sollten. So kämpfen 
Sie sich durch die verschiedensten Level durch - solange, bis „Ih- 
re“ Leute gegen Dämonen und Geister ihr Leben ausgehaucht ha- 
ben. Die Systeme; C-64, Spectrum, Schneider, Ata‘ri und MSX. (Die 
Adresse von US GOLD; s. Game-Over-Seite!) 


AAAAAAAAAAA 


AAAAAAAAAA>.’ 

MARBLE MADNESS, kürzlich 
schon für den Atari ST angebo- 
ten, ist Jetzt auch für den Com- 
modore Amiga zu haben. Der 
Preis soll bei etwa 1 00 Mark lie- 
gen. Wer sich für dieses gute 
„Kugelroll-Spiel“ von ELEC- 
TRONIC ARTS interessiert, 
wende sich bitte an ARIOLA- 
SOFT. Die Adresse steht „hin- 
ten“ im Heft! 

AAAAAAAAAAA AAAAAAAAAAA 


Von US GOLD werden wir wie- 
der schmerzlich an den „Krieg 
der 60er Jahre“ erinnert: Mit 
VIETNAM hat man für den Atari 
XL/XE und C-64 ein taktisches 
Kriegsspiel geschaffen, das hi- 
storischen Hintergrund haben 
soll. Wie ich meine, ein heikles 
Thema! (Adresse von US 
GOLD; s. Game-Over-Seite!) 
Preise; Atari-Diskette ca. 50 
Mark; Commodore-Kassette 
ca. 36 Mark und die Diskette 
soll für ca. 55 Mark in’s Haus 
kommen. 


Alle Welt spricht jetzt vom 
„Raumschiff Enterprise“. 
BEYOND hat das ewig junge 
Thema des wahren „Weltraum- 
Klassikers“ aufgegriffen und in 
Software-Form für Spectrum-, 
C-64- Schneider- und-Atari ST- 
Freunde vorbereitet. Der Preis 
steht noch nichtfest, wohl aber 
der Titel: es ist der Original-Na- 
me der erfolgreichen Fernseh- 
Serie STAR TREK. ARfOLA- 
SOFT wird Ihnen Auskunft ge- 
ben. Die Adresse finden Sie auf 
der Game-Over-Seite. 


AAAAAAAAAAA AAAAAAAAAAA 


Neues Schach-Programm für 
den Spectrum! Das britische 
Software-Haus THE EDGE hat 
ein neuartiges Produkt auf den 
Markt gebracht. Mal sehen, wie 
„stark“ dieser „Schachcompu- 
ter“ wirklich ist! Er kostet um- 
gerechnet etwa 30 Mark. Er 
heißt; PSI CHESS. (Die Adresse 
finden Sie „hinten“!) 

AAAAAAAAAAA 

Ein neues Comic-Abenteuer 
steht uns ins Haus: CAPTAIN 
KELLY von QUICKSILVA ent- 
führt Sie in die Welt rebellieren- 
der Roboter und eines Super- 
Heiden, der die sieben Level 
von Obsidian II „hinter sich 
hat“. Das Spiel kostet ca. 33 
Mark, sowohl für C-64 wie für 
Spectrum. 

AAAAAAAAAAA 

Auch MIRRORSO FT hat wieder 
ein paar dufte Neuigkeiten !2Y- 
THUM, „die Suche nach dem 
ewigen Leben“, ist für den 
Spectrum- zu haben (Kosten- 
punkt; ca. 30 Mark). Dies ist 
nicht viel „für das ewige Le- 
ben“! Es handelt sich um ein 
Action-Adventure, das in einer 
Fantasy-Welt an gesiedelt ist. 
Der berühmte SPITFIRE 40 
fliegt Jetzt auch auf dem MSX! 
Damit werden sich die „Flug- 
Freuden“ auch bei den MSX- 
Usern einsteilen. RAID2000 ist 
etwas für die C-64-FreundG! 
Alien-Verbände greifen die Er- 
de an. Die Einsatzgruppe, die 
die Verteidigung leiten soll, 
wird von Ihnen angeführt, Sie 
entscheiden, welchen Angriffs- 
weg man gehen muß. Irre Stra- 
tegie! Der Preis soll bei etwa 36 
Mark (Kass) und 44 Mark (Disk) 
liegen. Die Adresse finden Sie 
auf der Game-Over-Seite. Sie 
können auch mal bei Rushwa- 
re, Kaarst oderT.S. Datensyste- 
me, Nürnberg nachfragen! 

AAAAAAAAAAA 

ELITE hat ümfer dem „Deckna- 
men“ CLASSIt!^ einige alta 
Programme zu BiUig^Preisen 
herausgegeben (Siehe auctf 
an anderer Stelle Q, FU|.L 
(Spectrüiti), 3 p 
(Speetrurri), 
PI^E (Spectrutifr und 
Commödore 64| sowi e der ei n*- 
stige Adventure-Renrter Ilirid 
Klassiker V^LHALLÄ (Spec- 
tram & C-64j sind hün Kür um- 
gefBchnet 1 Ö*Madic bbi IS, 
TENSYSTEMt, J»Nüfhberg 
(Adresse; s. Gartie-Oyer-Sei-* 
tte!)'>zu . Bezfe h en-..., 

AAAAAAAAAAA 

RAINBiRD’S STARGLIDER, ein 

Action-Flug-Simulator für den 
Atari ST wird es auch bald für 
C-64, Spectrum und Schneider 
geben. Bei RUSHWARE nach- 
fragen! 

AAAAAAAAAAA 
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Nachrichten 


U$ 0DLP gcbetnt zur Zeit der 
„ regete“ f^roduzent von Softwa- 
re sau sein {viefieicht hat man als 
erster das ^Som merloch " über- 
wuhded?). Dies zeigen die 
zahlreidhen Neuveröffent!l- 
ohungen, die auf den Markt ge- 
worfen werden. Der Spielhat- 
lefi-Wit üdlVIOUS wurde für C- 
64, Spectrum und Schneider 
„lang bar" giimacht. Zwei DATA 
EAST-Spiete sollen nöch fol- 
gen, Die Tjteh BREAKTHhU (Ei- 
ne „rasarite und gefährliche 
Jeep-Fahrt) . sowie ' -©(fmiSS; 

RAIP^FtS (ein typischda^Äbeh-^ 
teuer im Wilden Vesten). 
fÄdressd von US QOtD: s Sa- 
me-Ove r-Seite !) 



★★★★★★★★★★★ 

„Kontrollieren und steuern Sie 
ein Space-Ship!“, so ungefähr 
lautet die Parole bei BUBBLE 
BUS’S neuem C-16-Spiel TRI- 
ZONS. Die „trizonischen“ An- 
greifer müssen abgeschossen 
werden. Kampf ist also (schon 
wieder einmal) angesagt! Die 
Story hört sich eigentlich „ganz 
gewöhnlich“ an. Ist sie auch. 
Doch: Das Spiel ist besser als 
sein „Story-Ruf. Man darf es 
ruhig mögen. Der Preis: 10 
Mark. Fragen Sie mal bei TS. 
Datensysteme, Nürnberg 
(Adresse „hinten") nach! 

Auf ein mittefälterliches ”!i>fer- 
tlo” dürfen si^ letzt die Besitz 
zer dedG<^64 freuen! BEVOND 
hat einen Pilger auf die Reise 
durch’s raühei- aber farben- 
prächtige Mitte taltergeschickt. 
DANTE’S INFEhNÖ heißt diese 
Produkt! on . Achten Sie darauf ; 
Vom „Streben“ zum„Öterben** 
ist nur ein kleiner Schritt* der 
B uch stabe ntausch t (Ph itoso^ 
phie von Laots-mk|i Rushware 
kön rite Ihnen womöglich: mehr 
Informahonen geben I ßer 
Preis; ca., 35 Marie,, ■»«»i 

Ein weiteres Action-Adventure 
von Format am Software-Him- 
mel könnte DRUID von FIRE- 
BIRD darstellen! In England ist 
dieses Fantasy-Abenteuer mit 
„Knüppeisteuerung“ bereits 
eingeschlagen. Mal sehen, 
wie’s hierzulande(n) läuft? 
Preis: ca. 25 Mark; für Spec- 
trum, C-64 & Schneider. (Rush- 
ware und Ariolasoft werden 
wohl den Vertrieb in Deutsch- 
land haben. Deshalb dort nach- 
f ragen!) 


Zwei Neuigkeiten auf einmal: 
INCENTIVE SOFTWARE wird 
seinen GRAPHIC ADVENTURE 
CREATOR (GAC) auch für den 
Atari und den BBC herausbrin- 
gen. Bislang kamen die Adven- 
ture-Erfinder-User des C-64, 
Spectrum und Schneider auf 
den „GAC-Geschmack". Die 
zweite Neuigkeit: Mit WINTER 
WONDERLAND wurde von IN- 
CENTIVE ein Graph ic-Adventu- 
re für den Schneider auf den 
Markt gebracht. (Adresse von 
Incentive; s. Game-Over-Sei- 
te!) 

★ ★★★★★★★★★★ 

MARTECH-Neuigkeiten für 
den Herbst; COSMIC SHOCK 

ABSORBER (schnelles Baller- 
spiel für C-64, Spectrum, 
Schneider und MSX) ca. 35 
Mark. NIMITZ (der Flugzeugträ- 
ger „USS NIMITZ“ ist der Spiel- 
ort eines Action-Simulations- 
Programms für den C-64/128) 
ca. 36 Mark. CATCH 23: (ein 
3D-Adventure!!!). S.D.I. (2006. 
Das „Star Wars-Projekf von 
Ronald Reagan erreicht seinen 
Höhepunkt...). 

★ ★★★★★★★★★★ 

IMAGINE hat sich wieder „zu- 
rückgemeldef . Spectrum-, C- 
64- und Schneider-Freunde 
können sich bald an einem far- 
benfrohen Action-Fantasy- 
Abenteuer erfreuen. Sein Na- 
me: GALVAN. Sein Preis; ca. 28 
Mark, (Adresse von IMAGINE; s. 
Game-Over-Seite!) 

★ ★★★★★★★★★★ 

ROOM 10, das Weltraum-Ball- 
Spie! von CRL, ist nun auch für 
den Spectrum zu haben. Ver- 
trieb: TS. Daten Systeme, Nürn- 
berg. (Adresse „hinten“) Der 
Preis liegt etwa bei 26 Mark. 

★ ★★★★★★★★★★ 

Auch THE EDGE beteiligt sich 
an der harten „Eastern Welle“. 
Mit SHAO-LIN’S ROAD wurde 
ein Spielhöilen-Hit auf den 
„Heimbereich“ übertragen. Er- 
hältlich ist das Kampf-Spiel für 
C-64, Schneider und Spec- 
trum. 

★ ★★★★★★★★★★ 

CRL meldet: Der Nachfolger 
von „Tau Ceti“ wird noch vor 
Weihnachten in den Läden 
sein. Der Name: ACADEMY - 
ATTACKON CENTRALIS. Autor 
Pete Cook setzt dort ein, wo er 
mit Tau Ceti aufgehört hat. Ein 
Trainingscamp ist errichtet 
worden, wo die Astronauten auf 
den „Tag X“ vorbereitet werden. 
Centralis soll genommen wer- 
den. Das Spiel für den C-64, 
Spectnjm (zunächst) wird ca. 
30 Mark kosten. Desweiteren 
gibt es von CRL; SUN STAR 
(Atari XL/XE; ca. 28 Mark; Ac- 
tlon-Spiel). 3D GAME MAKER 
wird es für den Spectrum ge- 
ben. PVeis: ca. 28 Mark. 


Viele deutsche Freunde des 
englischen Software -Hauses 
ORPHEUS hatten vergeblich 
versucht, mit den „Machern“ 
Kontakt aufzunehmen. Der 
Grund ist denkbar einfach: „Or- 
pheus“ ist umgezogen. Die 
ASM -Redaktion hat für Sie die 
Adresse herausgefunden; Or- 
pheus Software Ltd, 2 ForehilJ, 
Ely, Cambridgeshire CB7 4AF, 
England. Tel; (0044353) 6 77 
24. „Orpheus“ hat sich in der 
letzten Zeit besonders mit dem 
MSX beschäftigt. Die neuen 
Produkte im Planungszustand 
sind: SPY V SPY II, TUJAD, 
BLOT MSX II, BOULDERDASH 
II und RALLY RUN MSX II. Alle 
MSX-Freunde dürfen sich bald 
auf neuen Stoff freuen! 

★ ★★★★★★★★★★ 


iJDep Krieg ist ausgeb roch an !* 
üfese Art Von Schreökensmel^j 
^du mg vü>lle|| W!ir hier auf der Er- 
de lieber nicht hören, Doehlul 
llenn Softvyare-Sjektor und tn^ 
den Weiten öei Welfraums^ 
[^pmm|, es «blswetl en " vpr, ejaß 
lilch Aliens und menschlic'he 
ijfe#en:jbekämpfen . 

Krieg“, also |WAi>R.^ ist auch 
der neue MARTECH-Titel, dOE 
liis«i\lächfolger von „Uridium" 
anzusehen ist, ähnelt er dern 
HEWSPN-Pröäukt doch fräp- 
pieicend! Dann als© Ids, Ihr 
„Sqhneideraner“i Ihr seJd.j,dte 
ersten^ die feindliche Ba- 
"stiOneh und 'Raumschiffe Vef- 
Efiiohten soll#! lAdres^ von 
Rushware: s. Game-Qverf 
SeitelV :i «s ---i.»« 

★ ★★★★★★★★★★ 


Die GARGOYLE-Recken setzen Segel auf der Suche nach neuen 
Ufern. Und das mit „Lichtgeschwindigkeit“: FASTER THAN LIGHT 
(kurz FTL genannt) ist ein neues Label, das „aktuelle Software“ 
schnell, günstig und gut auf den Markt bringen will, soweit der An- 
spruch, den sich die GARGOYLE/FTL-Leute selbst auferlegen. 
Laut Original-Text heißt es, daß „das FTL-Team es sich zur Aufgabe 
gemacht hat. ein ideales Produkt, angepaßt an den schneilebigen 
elektronischen Freizeitmarkt, zu erarbeiten ~ schnell, originell, ac- 
tionmäßig. ..“ LIGHT FORCE, SHOCKWAY RIDER und SAMURAI 
DAWN sind drei dieser neuartigen Spiele. Angeblich sollen diese 



FTL-Produkte für viele gängige Rechner herausgegeben werden. 
Nun, wir werden die Szene weiter beobachten. Mal sehen, was da- 
bei herauskommt! Wer sich allerdings schon vorab informieren 
möchte, der wende sich an die GARGOYLE-Ad resse, die man auf 
der Game-Over-Seite findet! 

★ ★★★★★★★★★★ 
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Nachrichten 


Das englische Software-Haus 
GREMUN GRAPHICS weist 
darauf hin, daß zwei seiner er- 
folgreichsten Spiele dem- 
nächst auch für andere Rech- 
nertypen erhältlich sein wer- 
den MON7YON THE RUN wird 
bald auch über den Monitor 
des C-16/+4 hetzen, und JACK 
THE NIPPER wird sein Unwe- 
s sen im Helm der C-64/1 26-Be- 
sitzer treiben. Die Preise stan- 
den bei Redaktionsschluß 
noch nicht fest, sie werden 
aber in etwa denen der anderen 
Programm -Versionen entspre- 
chen. Die Adresse von Gremlin 
Graphics entnehmen Sie bitte 
der Game-Over-Seite. 

★ ★★★★★★★★★★ 


Schlicht und einfach TENNIS 
heißt eine neue, interessante 
Sportsimulation für den Spec- 
trum. IMAGINE hat sich an die- 
ses populäre Thema angelehnt 
und ein erstklassigesSpiel ent- 
wickelt. Nach „Ping Porg“ 
gehts nun von der Platte zum 
Centre Court. Preis: ca. 28 
Mark. Vertrieb: T.S. Datensyste- 
me, Nürnberg (Adresse „hin- 
ten"!). 

Spectrum, Schneider, C-64 - 
Stop - BUGSY - Stop - Gra- 
ph ik-Adventure von ST BRI- 
DE’S/CRL - Stop - Preis; ca. 36 
Mark - Stop - Adresse: Game- 
Over-Seite - Stop. 


Und gleich noch einmal GREMLIN GRAPHICS! Alle Jahre wieder- 
so natürlich auch diesmal - tut sich anläßlich des „Festes der 
christlichen Nächstenliebe“ (Weihnachten) etwas auf dem Markt. 
Aus eben diesem Grund hat Gremlin Graphics einige Neuveröf- 
fentlichungen vorgesehen: FOOTBALLER OF THE YEAR ist eine 
Fußballsimulation für C-64, Spectrum, Schneider, MSX, Acorn und 
C-16/-I-4 {Erscheinungsdatum: 22.9.86). Ferner werden heraus- 
kommen die Programmpakete 22AP! SIZZLERS II (C-64/1 .1 0.86), 
CRASH SMASHES (Spectrum/1 .10.86), AMTICS ACCOLADES 
(Schneider/1 .10.86), MSX CLASSICS (MSX/2.1 1 .86) und C-16- 
CLASSICS (C~1 6/2. 1 1 .86) sowie die Spiele TRAILBLAZER (Spec., 
Schn., MSX, C-64, C-1 6/+4/2.1 1 .86), FUTURE KNIGHT (Spec., 
Schn., MSX, C-64, C-1 6/+4/24.1 1.86) und AVENGER (Spec., 
Schn., MSX, C~64/24.1 1 .86). Außerdem geplant ist die Umsetzung 
des bekannten Karate-Programms THE WAY OF THE TIGER auf 
, den C-16/-I-4 (13.1 1.86). Die Preise der einzelnen Spiele werden 
sich zwischen 20 und 30 Mark bewegen. (Adresse von Gremlin 
Graphics: Siehe Game-Over-Seite) 


★★★★★★★★★★★ 

WORLD CUP CARNIVAL von 

US GOLD jetzt auch für den C- 
16. Rushware (Adresse „hin- 
ten”) hält das Spiel für ca. 40 
Mark für Sie bereit! 



Und nochetnmal „Tau Ceti": 
CRL hat das Thema noch ein- 
mal aufgegriffen und ein tolles 
Action-Adventure-Programm 
daraus gebastelt: CYBORG. 
Der ”Mann mit der Mission” hat 
sich einen (fast) lebensechten 
„Patrouillen-Gänger“ auf Tau 
Ceti als Helden dieser Ge- 
schichte ausgedacht. Die vie- 
len Vorschuß-Lorbeeren, mit 
denen das Spiel bedacht wur- 
den, scheinen sich wirklich als 
„echt“ zu erweisen! Zunächst 
wird es den Super-Helden (mit 
„Multi-Funktionen“) für den C- 
64 geben. Eine Spectrum-Ver- 
sion ist aber bereits angekün- 
digt. Die Preise; C-64 (Cass. ca. 
34 Mark; Disk. ca. 55 Mark), 
Spectrum ca. 30 Mark. 


★ ★★★★★★★★★★ 

GOLDEN GAMES, das deut- 
sche Software -Haus, meldet: 
„EXTENSOR... das Spiel der 
Zukunft kommt jetzt nach 
Deutschland. Schnallt Euren 
Atari ST schon mal am Schreib- 
tisch fest, sonst hebt er ab!“ Zu 
beziehen sind die GOLDEN 
GAMES-Produkte u.a. bei: Mi- 
kro-Händler, Mönchenglad- 
bach (Adresse; s. Game-Over- 
Seite!). 

Man kommt „einfach nicht an 
ihm vorbei“, dem Schlagzeilen- 
Lieferanten FOOTBALL MA- 
NAGER von ADDICTIVE. Das 
wohl populärste Fußball-Spiel 
aller (Computer-)Zeiten prä- 
sentiert sich nun mit neuem 
Cover und einem „integrierten“ 
Wettbewerb. 

Die „Kneipenspiele" (wörtliche 
Übersetzung von ALLIGATAS 
PUB GAMES, haben sich auf 
der Insel zu einem Renner ent- 
wickelt. Billard, Domino, Darts, 
Tischfußball und andere Spiel- 
chen warten auf die Besitzer 
von C-64. Spectrum, Schnei- 
der, MSX und BBC. Der Preis 
iiegt bei 35 Mark. 

YIE AR KUNG-FU gibt es jetzt 
auch für den Commodore 16. 
(Rushware fragen!) 




Das ist was für die Atari XL/XE-Freunde! Der britische Hersteller 
ENGLISH SOFTWARE hat eine Sammel-Kassette bzw. -Diskette 
(ca. 35 bzw. 55 Mark) herausgebracht, auf der sich folgende 
SMASH HITS - so auch der Titel - befinden: ELEKTRAGLIDE, 
CHOPSUEY, MEDIATOR und QUASIMODO. In England werden die 
„SMASH HITS” bereits verkauft. Zur Stunde wissen wir nicht, ob es 
sie auch bei uns schon gibt. Im Zweifelsfall den Hersteller selbst 
kontaktieren. Die Adresse finden Sie auf der Game-Over-Seite! 



„Software made in Germany“ erfreut sich immer größerer Beliebt- 
heit. Zürn steigenden Ansehen derdeutschen Software kann mög- 
licherweise auch der SPEKULANT beitragen, ein Programm, das 
dem Spieler einiges an Strategie und Taktik abverlangt. Eine aus- 
führliche Besprechung des SPEKULANTEN haben wir für die 
nächste ASM ins Visier genommen. Der Vertrieb ist bereits ange- 
laufen über; MuHisoft, Berrenratherstr. 354, 5000 Köln, Tel. - 0221/ 
4499 


TOADRUNNER, das Spiel mit 
der Kröte, läuft jetzt auch auf 
dem Spectrum! ARIOLASOFT 
in Gütersloh (Adresse: s. Ga- 
me-Over-Seite!) ist der Herstel- 
ler. 


if ie ^ -k 'k ^ 

Aufgepaßt- Die Firma PSION: ist 
umgezogen. Die neue Adresse 
lautet: Psion Ltd, Psion House^ 
Harcourt Street, London W1H 
1 DT England. Tel: (00441) 723 
9408. 


Software - made in Germany, dazu gehört auch EUROGOLD 
(Adresse: s. Game-Over-Seite!). Nun werden zwei deutschspra- 
chige Adventures auf den Markt kommen, die es in sich haben: Da 
wäre zunächst einmal EIS UND FEUER. Bei „Eis und Feuer“ erwar- 
tet Sie eine prickelnde Atmosphäre, in der Sie sich so richtig wohl- 
fühlen werden! Es ist die Welt der Magie und Wunder, die Sie begei- 
stern wird. Der Parser (der „Vokabel-Versteher“) ist ausgezeichnet. 
Verblüffende Entdeckungen und knifflige Rätsel „begleiten“ Sie 
durch ’s ganze Spiel. Ein Volltreffer, der für 79 Mark (C-64-Disk) zu 
haben ist. 
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Nachrichten 


Achtung, Adventure-Freunde! Wer sich besonders für deutsch- 
sprachige Programme interessiert, der sollte sich mal MISSION X- 
14 von EUROGOLD ansehen. Dieses Spiel mit zahlreichen Grafi- 
ken entführt Sie in die spannende Geheimdienst-Welt von James 
Bond & Co. Ein verrückter Wissenschaftler versucht, die Weltherr- 
schaft an sich zu reißen;finden Sie ihn, und vereiteln Sie seine Plä- 
ne! Sie können unter verschiedenen Farbsätzen vi/ählen, bis zu 
neun Spielstände auf einer Diskette abspeichern und im Spiel 
auch mit anderen Figuren kommunizieren. Mission X-14 wird für 
den Commodore 64 zum Diskettenpreis von DM 24,95 (!) angebo- 
ten. Die Adresse von Eurogold finden Sie auf der Game-Over-Sei- 


ACTIVISION Deutschland 
(Adresse „hinten“) meldet fol- 
gende Konvertierungen; MUR- 
DER ON THE MISSISSIPPI, 
C-64-Disk in deutsch! GHOST- 
BUSTERS für Atari XL/XE, 
MERMAID MADNESS für 
Schneider (Cass und Disc), 
EIDOLON für Schneider so- 
wie SPACE SHUTTLE eben- 
falls für Schneider (Cass und 
Disc). 

★ ★★★★★★★★★★ 

Weitere „berühmte“ Umsetzun- 
gen: OPERATION HONKONG 

von GOLDEN GAMES (Vertrieb 
bei Mikro-Händler, Mönchen- 



gladbach) gibt es jetzt als deut- 
sches Adventure neben dem 
64er noch für. Schneider, Atari 

★ ★★★★★★★★★★ 

Fünf neue Titel von ALPHA - 
OMEGA: OBLIVION, XENO 
(Bailerei für Spectrum; ca. 8 
Mark). ORPHEUS IN THE UN- 
DERWORLD, ROBOBOLT (Ac- 
tion-Games für den C-64: ca. 8 
Mark) sowie den ADVENTURE 
BUILDER (für den Spectrum; 
ca. 1 5 Mark). Adresse: s. Game- 
Over-Seite! 

Letzte Meldung: das Motorrad- 
Rennen SUPER CYCLE von 
EPYX/US GOLD gibt es jetzt 
auch für Schneider und Spec- 
trum! 

★★★★★★★★★★★ 

INFILTRATOR von EPYX solls 
auch schon bald für Schneider 
und Spectrum geben. Rushwa- 
re wird gern Auskunft geben! 
Adresse „hinten“! 

★ ★★★★★★★ ★★★ 

MSX-Neuheiten: RUSHWARE 
hält GUNFRIGHT, BOUNDER 
und NIGHTSHADE für Sie be- 
reit! 


Aufge paßt! 

Das Software-Haus FUN- 
TASTIC MAILORDER hat 
uns mitgeteilt, daß sich 
sowohl Adresse als auch 
Telefonnummer des Un- 
ternehmens geändert 
haben. Wir möchten die- 
se Information schleu- 
nigst an unsere Leser 
weitergeben: 

Fun-Tastic Mail/Order 
Müllerstraße 44 
8000 München 44 
Telefon 089/2 60 95 93. 


te. 

★★★★★★★★★★★ 

ST, Amiga und Spectrum! 
THRUST, FIREBIRD'S Baller- 
spiel mit Niveau, läuft jetzt auch 
auf den Atari XL/XE-Rechnern 
mit Erfolg! Für ganze 10 Mark 
sind Sie dabei! (Atari-Freunde 
wenden sich bitte an den Her- 
steller; Adresse von Firebird: s. 
Game-Over-Seite!). C-16- 
Freunde aufgepaßt! Nun 
kommt auch Ihr in den Genuß, 
„Monty auf der Flucht" (MONTY 
ON THE RUN) begleiten zu dür- 
fen. Das GREMLIN-Spiei soll 
etwa 22 Mark kosten. Es stellt 

if if it ★★★★★★★★ 

Die gute alte „Schatzinsel“ ist 
nun auch für den Computer 
entdeckt worden: SOFTWARE 
PROJECTS (zuletzt erfolgreich 
mit Dragon’s Lair) hat „eine 
Rückkehr zur Schatzinse!“ in 
Szene gesetzt. So lautet auch 
der Titel folgerichtig: JOHN 
SJLVER’S RETURN TO TREA- 
SURE ISLAND. Die Rückkehr 
zur Insel verspricht so einiges 
an Abenteuern für den jugend- 
lichen Held „Jim Hawkins“. In 
diesem Grafik-Ad venture spie- 


★ ★★★★★★★★★★ 

Atan-ST-Spiele-Freunde, mal 
hergehört! Auf der Londoner 
„PCW-Show“ Anfang Septem- 
ber war u.a. auch „Hochbe- 
trieb" bei MICRODEAL. Der 
Grund? Jenny Pope gab eine 
plausible Erklärung: „Wir ha- 
ben hier zwei Demos von Spie- 
len, die die Freunde des Atari 
ST begeistern werden. 

Was Jenny meint, ist SPACE 


★ ★★★★★★★★★★ 

mit Sicherheit eine Bereiche- 
rung für Eure Sammlung dar! 
(Rushware fragen!). 

Wohl eines der besten Strate- 
gie-Spiele, SPLIT PERSONALI- 
TIES von der britischen Firma 
DOMARK, gibt es ab sofort 
auch für den Schneider. Damit 
können jetzt die C-64er, die 
Speccies und die Schneide- 
raner sich „Ihren persönlichen 
Reagan“ zusammenbauen. 
Preis: ca. 29 Mark. N.O.M.A.D. 
hieß ein Spiel, das vor einigen 
Monaten für den Spectrum von 

★ ★★★★★★★★★★ 

len Sie seine Rolle. Sie müssen 
versuchen, an die verbleiben- 
den Reste des sagenhaften 
Schatzes von Captain Flint zu 
kommen. Der „Lockruf des Gol- 
des“ könnte auch Sie ereilen. 
Zunächst ist eine Commodore 
64-Version geplant. Die Umset- 
zung auf Schneider, Spectrum 
und andere Rechner soll gewiß 
sein. (Vielleicht mal bei ARIO- 
LASOFT nachfragen). Der Preis 
soll etwa 35 Mark (C-64) betra- 
gen. 

★★★★★★★★★★★ 


★ ★★★★★★★★★★ 

SHUTTLE li, ein Strategie- 
Spiel, das eine perfekte Simu- 
lation von Start, Landung und 
Aufgaben eines Space Shutt- 
les widergibt. Das Haupt-Me- 
nue ist sehr übersichtlich, die 
Grafik spitze! Das andere Demo 
zeigte die Software-Überset- 
zung des Fi Im Stoffes KARATE 
KID II. Das spannende und vor 
allem sehr farbenprächtige Äc- 






„Wow, Hochfein Sqftware-Samplej^der einitti nobiehT Zwecke 
sdient!“ WOW ist auch die Abkürzung der Organisation ^jWAR ON 
iWANT‘, die es sich zum Ziel ge mach! hat, d^ Erlös einer Softw^- 
Kassette«zur Bekämpfung, der Nofrin der sogenannten „Dritten 
Welt“ (eigentlich gibt es ja „nur“ eine We)|. in der wir, alle lebent) ein- 
„War on Want“ hat zunächst eine Benefizi-Kassette KirlJenBpeo® 
trum zusammengesteift, (eine C~64-Kassette soll folgen, Anm. d^ 
Red.), die aus folgenden Titeln besteht; „Specimm^Chess II“ (Ar^ 
tic); „Bug Eyes" (Audiogenie); ,;Pedro^(Beau Jolly)v,Winged War- 
iord“ (CDS); „Mr Freeze" (Firebird); „ Head bange rs_ Heaven“ (Lla- 
masoft)' „Wizard Warrior“ (Mastertrönio); „Hellfire“ (Melbourne 
House); „Hunchback II“ (Ocean);: „Horace,, and the Spiders“ 
(Psion); „Xavier“ (PSS); „Rupert and the Ice Eaiace“1[Quicksilva); 
„Cybernauts“ (Star Dreams) und „Dr. Frank® and the Monster“ 
(Virgin). * * - 5,.* 

Wersich*alsp für eine gute'Sache starklnachen möchte^- und „ne^ 
benbei“ noch gute Softvfere-Jitel erhält der soiitesIch’WOWjUni 
bedingt besorgeniOer Preis soll bei 36*MarkJiegin. (hformationen 
erhalten Sie (auch in deutscher Sprache) bei; War on Want, Three 
Gasttes House, 1 London Bridge ^reet, London SEI 9UT, England. 
Nutzen Sie doch einfach die ÄSM-Servlce Card! 


I 
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★ ★★★★★ 

OCEAN erfolgreich verkauft 
wurde. Nach der Schneider- 
Konvertierung ist das „Kriegs- 
spiel“ jetzt auch für den Com- 
modore 64 erhältlich. RUSH- 
WARE wird Ihnen genauere In- 
formationen geben! (Adresse: 
„hinten“!). Ein „alter Bekann- 
ter“ kommt auf uns zurück: AC- 
TIVISION’S GHOSTBUSTERS 
gibt es jetzt als erweiterte 
Schneider-Version auf Disket- 
te! Auch die Activision-Adresse 
finden Sie auf der Game-Over- 
Seite! 



★★★★★★★★★★★ 

tion-Spiei besticht durch seine 
hervorragende Grafik und einer 
sehr guten Animation von Figu- 
ren, Gegenständen und Hinter- 
grund-Kuiisse. Beide Spiele 
sind kurz vor Weihnachten zu 
einem Preis von etwa 80 Mark in 
den englischen Läden. 

★★★★★★★★★★★ 

Es ist schon ein wenig “alt”, das 
Eisenbahn-Abenteuer LOCO 
von ALLIGATA. Dennoch; Mark 
Mahoney, einer der „Macher“ 
des britischen Software-Hau- 
ses glaubt, daß dieses Atari 
XL/XE-Spiel groß einschlagen 
wird. Man rattert schnaufend 
mit einer Dampf-Lok durch’s 
Gelände. Dabei wird man bis- 
weilen von Doppeldeckern und 
Zeppelinen aus beschossen. 
Es erfordert schon strategi- 
sches und taktisches Ge- 
schick, um den feindlichen Ge- 
schossen zu entgehen, denn 
man kann ja nicht runter von 
den Gleisen. ..Die Grafik ist aus- 
gezeichnet, der Spieiwert sehr 
hoch. Die Atari-Freunde wer- 
den sicher begeistert sein! (Die 
Adresse von ALLIGATA finden 
Sie auf der Game-Over-Seite!) 
Preis; ca. 26 Mark. 

★ ★★★★★★★★★★ 
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SINCLAIR SPFOTBUIVI 


ACE 

36.00 

Action 

29.00 

Bat Man 

29.00 

Battle Of The Planets 

39.00 

Biggles 

36.00 

Bobby Bearing 

29.00 ^ 

Bomb Jack 

20.00 

Commando 

35.00 

Gybefun 

39.00 

Ghosts'n Gohllns 

29.00 

Hocus Focus 

32.00 

Jask The Nipper 

29.00 

Kjng Fü Master 

33.00 

Mantronix 

29.00 

Movie 

33.00 

Pentagramm 

35.00 

Oua^atron 

33.00 

Boscue On Fractalus 

29.00 

Rock'n Wrestle 

31.00 

Saboteiir 

36.00 

Sai Combat 

26.00 

Saman-tha Fox Strip Poker 

33.00 

Spmdi^TV 

33.00 

Spitfire 40 

39,00 

Splitting Images 

29.00 

Tantalus 

33.00 

Tau -Ceti 

39.00 

Tennis 

27,90 

The Soggit 

29.00 

The Wäy Of The Tiger 

36,00 

Theatre Europe 

35.00 

They Sold A Million II 

39.00 

Tomahawk 

39.00 

Turbo Esprit 

35.00 

Twjster 

29.00 


SiNCLAIR SPECTRUM 


SCHNEIDER CPC 

Cass/ 

Ui$c 

SCHNEIDER CI>C 


Disa 

3 Kanal Sound Synthesizer (dt. Hdb.) 

98.00 

3D Grand Prix 

38.00 

49,00 

3D-PIot 4 (deutsches Handbuch) 

29.00 

38.00 

Aufrüstsatz 16K aut 48 K RAM 

55.00 

Bat Man 

33,00 

49.00 

Backup 3 (deutsches Handbuch) 

29.00 

38,00 

Discovery (1 Laufwerk 130K) 

448.00 

Bomb Jack 

31 .00 

4a.oo 

Laser Basic 

49.00 

69.00 

Discovery (1 Laufwerk 720K) 

846.00 

Commando 

33,00 

49,00 

Laser Compiler 

69,00 

99,00 

Discovery + (2. Laufwerk 130K] 

248.00 

Doomsday Blues 

36.00 


Minicad (deutsches Handbuch) 

59.00 

69.00 

Discovery + {2. Laufwerk 720K) 

448.00 

Get Dexter 

36,00 


Minidat/Miniplot (dt. Hdb.) 

69,00 

79.00 

Joystick Speedking 

39.90 

Ghosts'n Gcblins 

35.00 

49.00 

Schalthiid^CAD 

39,00 

49.00 

Joystick TURBO I 

17.95 

Jack The Nipper 

33.00 

49.00 

Streamer 

49.ÖÖ 


Joystick TURBO Pro (alles Microsch.) 

39.95 

Johnny Reb !1 

33.90 


Superpack 80 {dl. Hdb.) 

1 1 9.00 

129.00 

Joystick- Inter face 

29,00 

Knight Games 

36.00 

59.00 

Taifun (Basic-Compiier) 

89,00 

119,00 

Joysltck-interface (2 Ports) 

39.00 

Kung Fu Master 

36,00 

50.00 

Tasword 464 (dt, Handb.) 

69.00 

99-00 

Light Per (deutsches Handbuch) 

68.00 

Movie 

33.00 

46.00 

Taswcrd 6123 


99.00 

Muitlface One 

169.00 

Nexus 

36.00 

49.00 

The Graphic Advönture Creator 

69,00 

99,00 

SpecDrum (Digital Drum System) 

149,00 

Night Gunner 

29.00 

49,00 

Verbentrainer [EngEish [) 

39.00 

49.00 . 

Spectfom 126K 

498.00 

Paclhc 

33.90 

49.90 

Vokabeltrainer 

49.00 

59.00 

Sprach Synthesizer 

89.00 

Ping Pong 

33.00 

49,00 




T-Stecker Spectr. (Doppel- Busleiste) 

25.00 

Pro-Tennis 

36.00 

49.00 




Tastatur {dklronics) 

129,00 

Rescue On Fractaius 

36.00 

49.00 

256K Silicon Disc (464/664) 

309.00 


LOAD ZX81 Into Spectrum 

39.00 

Rock'n Wrestie 

36.00 


256K Silicon Disc (6128) 

309.00 


Beta Basic 3.0 (dt. Handb.) 

59.00 

Saboteur 

33.00 

49,00 

256K Speich ererw, (4.64/664) 

329,00 


CAD (dt. Handb.) 

45.00 

Sal Combat 

33.00 

49.00 

256K Speichererweiterung (6126);, 

329.00 


Devpac 

56.00 

Samanlha Fox Strip Poker 

33.00 

49.00 

64K Silicon DIsc (6128) 

98.00 


Laser Basic 

49.00 

Shogun 

39.00 

49,00 

64K Speichererw. (464/664) 

1 29.00 


Laser Compiler 

36.00 

Soccer 86 

36 „00 


Adapter dt 6128 auf engl 61 28 

29,00 


Laser Genius 

49.00 

Splndizzy 

39.00 

59.00 

AmDrum 

1 49,00 


Masterfile V.9 dt. Handbuch 

39.00 

Spitfire 40 

39.00 

49,00 

Joystick Speedking 

39.90 


Schachbuch 

49.00 

Sfrike Force Harrier 

36.00 

49.00 

Joystick TURBO 1 

17*95 


SchaltbfId-CAO 

39.00 

TaU"Ce1c 

39.00 

49.00 

Joystick TURBO Pro 

39.95 


Tasword Three (Microdrive) 

59.00 

The Bcggit 

28.90 


J oystick- Vefiängeruiigskabel 3 m 

9.95 


Tasword Two 

29.00 

The Way Of The Tiger 

36.00 

49,00 

Light Pen (Cassette 464/664) 

59.00 


The Ar! Studio 

59.00 

Theatre Europe 

39.00 

49,00 

Light Pen (ROM 464/664) 

89.00 


The Colt (Basic-Compller) 

56.00 

They Sold A Million 11 

39.00 

49.00 

Light Pen (ROM 61 28} ' 

89.00 


Vokabeltrainer 

39.00 

Tomahawk 

39.00 

49.00 

Speech Synthes. (Cass. 464/664)^- 

109.00 


ZSO Analyst 

25.00 

Turbo Esprit 

33.00 

49.00 

Speech Synthes, (ROM 464/664) 

149^00 




Vie Ar Kung Eu 

36.00 

49.00 

Speech Synthesizer (ROM 6128) 

149.00 



Alle Preise zyzögllch Portopauschale: 

DM 3,- bei Vorauskasse, DM 6,- bei Nachnahme 
Fgrdern Sie unseren kostenlosen Katalog an! 
Unbedingt Computer-Typ angeben! 

Entwicklung & Vertrieb von 
Computer Soft- und Hardware 
Rottmannstr. 40, 6900 Heidelberg 

Hotline: 

(0 62 21) 4 68 85 

% 

Hardware 

Axel Fuchs 

Software 



COMMODDRE 64 

Dass/ 

Bise 

COMMODÖRE IS 

Dass 

ATARI 6Q0/800XL/130XE 

Cass/ 

Disc 

nifsx 

Gass/ 

Disc 

Archon W 


57,00 

Autobahn 

9.90 

Arcade Classics 

36.00 


3D Knock Out 

36.00 


Biggles 

36.00 

49.00 

Blagger 

26.00 

Aztec 

36.00 

55.00^ 

Aackopreste 


129.00 

C.O.RE 

35.00 

49,00 

Bomb Jack 

31.00 

Blue Ribbon 

36.00 


Allen S 

36.00 


Empire (deutsch) 

39.00 

49.00 

Commando 

29.00 

Fighter Pifot 

39.00 

49.00 

Crazy Golf 

19.00 


Fairlight 

36.00 

55.00 

Finders Malone 

9.90 

Football manager 

36.00 


Cubit 

19.00 


Rjght Deck 

35.00 

45.00 

Right 015 

31.00 

Graphic Alts Departm. 


79.00 

Devpac (Hiseft) 

79.00 


Ghosts'n Gobhns 

34.00 

53,00 

Football Manager 

26.00 

Jump Jet 

36,00 

45.00 

Elidon 

33.00 


Hexenküche 11 

29.00 

39.00 

Frank Bruno's Boxing 

28.00 

Klksiat 

9.90 


Right Deck 

33.00 


International Karate 

24.00 


Grandmaster Schach 

33.00 

King of the Ring 

39,00 


H, Smith Showjumping 

39.00 


Knight Games 

39.00 

53.00 

Hustler 

11.95 

Knock Out 

33.00 

45,00 

Humphrey 

19.00 


Leader Board 

39.00 

59.00 

Jetset WiHy 

29.00 

Koronis Rift 


59.00 

Jack Ihe Nipper 

33.00 


Mermaid Madness 

36,00 

55.00 

Kikslart 

9.90 

Panic Express 


21.00 

Jet Bomber 

26.00 


Mission Elevator 

39,00 

49.00 

King SIze 50 Games 

29.00 

Pitstop ii 

39-00 


Jetset Willy II 

33.00 


Nexus 

39.00 

49.00 

Knock Out 

11,95 

Rescue on Fractaius 

46.00 

59.00 

Jump Jet 

36.00 


Rebe! Planet 

39.00 

59,00 

Kung Fu Kid 

26.00 

Scooter 

9.90 


Kick If 

0.90 


Red Hawk 

33.00 

49.00 

Lawn Tennis 

26.00 

Shamus 

9.90 


Mayhen 

19.00 


RM.S. Titanic 

39.00 

55.00 

Legionalre 

26.00 

Slde Winder 


48.00 

Nlghtshade 

36.00 


Saboteur 

33.00 


Manie Miner 

21.00 

Solo Flight il 


58,00 

North Sea Helicopter 


33.00 

Silent Service 

36.00 

59.00 

Rescue oo Zeylon 

26.00 

Spy VS Spy 11 

36,00 

49.00 

Punchy 

19.00 


Solo Flight 11 

30,00 

59.00 

Return of Ftockman 

9.90 

Steve Davis Snooker 

39,00 

49.00 

S. Fox Slrippoker 

33.00 


Split Personalities 

33.00 

49.00 

Street Olympics 

9.90 

Summer Games 1 


69.00 

Scentlpede 

9,90 


Tau Ceti 

35,00 

49.00 

Superhits 

24.Q0 

Sunday Golf 

9,90 


The Heist 

26.00 


The Way of the Tiger 

36.00 

55,00 

Turbo Tape 

21.00 

Tail of Beta Lyrae 

36.00 

55.00 

The Prtce of Maglk 

36.00 


Tauchdown Football 

39.00 

59.00 

Water Grand Prix 

9,90 

The Great Am.C.C.Race 

39.00 


The Way of the Tiger 

36.00 


Tubulär Beils 

29.00 


Wimbledon 

29.00 

The Last VS 

14.90 


Valkyr 

33.00 


Uridlum 

33,00 

49.00 

Winter Olympiade 

29.00 

Ultima IV 


79.00 

Wordstore + ’ 


59,00 

Zoids 

33,00 

55.00 



Vegas Jackpot 

9.90 


Zoids 

33.00 


COMMODORE 128 

Bise 


COnfMQDDRE AMIGA 

Disc 

ATARI ST 


Disc 

IBflII und Kompatible 


Disc 

Kikstart 

29,90 


Borrowed Time 

89.00 

Borrowed Time 


99.00* 

Fax 


59,00 

Peetspeed 

169.00 


Hacker 

89.00 

Mi ndshadow 


99,00 ■ 

Pitstap il 


59.00 

The Last V8 

29.90 


Mindshadow 

89.00 

Quiwf 


69.00 

Rogue 


59,00 

The Rocky Horror Show 

29.90 


Music Studio 

139.00 

The Pawn 


99.00 

Temple of A. Triology 


59,00 


Dies ist nur etn Auszug aus unseren Programmangebotenl Fordern Sie unseren kostenlosen Katalog auf 


Alle Preise zuzüglich Portopauschale: 

DM 3,- bei Vorauskasse, DM 6,- bei Nachnahme 
Ausland: DM 6,- bei Vorauskasse, DM 12,- bei Nachnahme 
Unbedingt Computer-Typ angebenl 


Axel Fuchs Softwareversand 
Postfach 102205 • 6900 Heidelberg 
Postgiroamt Karisruhe/Kto. 77656-750 


(0 6221)41 0097 
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Ja, wer kennt ihn nicht, den Helden, der 
schon seit Generationen die Jugend dieser 
Welt in Atem hält? Zusammen mit dem be- 
rühmten „Robin Hood“ ist TARZAN unum- 
stritten der meist gelesene Abenteurer aller 
Zeiten! Tarzan’s Vater, Edgar Rice Bur- 
roughs, hat sich mit dieser Figur ein Denk- 
mal gesetzt. Tarzan gab es in „Film-Form“ - 
unvergessen sind die zahlreichen Darsteller 
von Johnny Weissmuelfer über Lex Barker 
bis zu Ron Ely Tarzan hatte in den 50ern 
und 60ern seinen „Auftritt“ als Comic-Held. 
So wurde er als „Tarzan“, „Akim“ oder „Ti- 
bor“ - meist abends unter der Bettdecke - 
förmlich verschlungen. „Tarzan“ stand für 
spannende Abenteuer, für einen uner- 
schrockenen Heiden, der der Zivilisation 
entsagte, als „Naturbursche“ und „Super- 
mann“ inmitten des Dschungels lebte, mit 
Tieren lieber „sprach“ als mit seinen Artge- 
nossen und seinen Lesern zeigte, daß der 
Mensch sich in der wilden Natur glücklicher 
fühlen kann, als die Vertreter der Species, 
die sich an Auto, TV und dekadenter Unter- 
haltung erfreuen. Kurzum: Tarzan war und ist 
der Inbegriff des einzigen „freien“ Men- 
schen. Nun hat auch die „Software-Gilde“ 
Gefallen an dem alten Tarzan-Thema gefun- 
den. MARTECH macht sich daran, ab No- 
vember ein Action-Kampf-Spiel mit dem Na- 
men „Tarzan - Lord of the Jungle“ für einige 
Rechner herauszubringen. 


Tarzan, das Computer-Ga- 
me, soll nach Mitteilung des 
Herstellers ein außerge- 
wöhnliches Action-Kampf- 
Spiel sein, das in den ge- 
fährlichsten Dschungel-Ge- 
bieten in Afrika spielt. Ange- 
boten wird „Tarzan“ für 
Spectrum 48/128, Commo- 
dore 64/128, Schneider 
CPC 464, 664, 6128. BBC B, 
Acorn Electron und MSX. 
Die offizielle Lizenz liegt bei 
der „EDGAR RICE BUR- 
ROUGHS INCORPORA- 
TION“. Der Preis soll bei et- 
wa 30 Mark pro Kassette lie- 
gen. 

Das Spiel selbst dreht sich 
um den starken, sympathi- 


schen Tarzan, der seine 
Frau „Jane“ aus den Händen 
von feindlichen Eingebore- 
nen retten muß. Die „Geisel- 
nahme“ erfolgte bei Nacht & 
Nebel. Tarzan muß nun den 
geheimen Ort finden, wo 
sich seine Jane befindet. 
Der Dschungel selbst ist ein 
äußerst gefährliches Ter- 
rain. So kann es schnell Vor- 
kommen, daß man sich hoff- 
nungslos verirren kann. 
Dann ist man verloren! Der 
Dschungel birgt auch eini- 
ges an gefährlichen „Ele- 
menten“ in sich, dieTarzan’s 
Weg zu Jane erschweren. 
Man muß sich wehren, um 
zu überleben. Doch: Einige 




der verschiedenen Tierar- 
ten haben eine gute Bezie- 
hung zu unserem Helden. Er 
nennt sie seine Freunde! 
Die Eingeborenen setzen 
dagegen alles daran, Tarzan 
zu töten. Es kommt des öfte- 
ren zu „Handgreiflichkei- 
ten“. Tarzan muß sich im „In- 
Fight“ mit der bloßen Faust 
behaupten. Im wilden 
Dschungel findet man auch 
einige geheime, mystische 
Plätze, wie Tempel und Höh- 
len. Tarzan wird auch diese 
Stätten - unter dem Einsatz 
seines Lebens - besuchen 
und erkunden. 

Tarzan, der Herr des 
Dschungels, wird nicht eher 


ruhen, bis daß er Jane ge- 
funden und gerettet hat. Er 
kämpft alles nieder, was 
sich ihm in den Weg stellt! 
Die echten Tarzan-Freunde 
-und die, die es werden 
wollen - kommen vermut- 
lich ab Mitte November voll 
auf Ihre Kosten. Wenn man 
die Vorschuß-Lorbeeren be- 
denkt, die das Programm 
bereits jetzt schon erntet, so 
muß man eigentlich einem 
ganz besonderen Knüller 
entgegensehen. Wir freuen 
uns jetzt schon darauf! 

Manfred 

Kleimann 
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Jetzt endlich: Auch für den 
C-16 ein Super-Textprogramm! 


Programm; Textmanager, Sy- 
stem: C-16/C-116, Preis: Dis- 
kette 29.90 DM, Kassette 29.90 
DM, Hersteller/Vertrieb: Markt 
& Technik Verlag AG, Hans-Pin- 
sel-Straße 2, 8013 Haar bei 
München 

Durch die rasche Verbreitung 
der C-1 6 Rechner entstand lan- 
ge Zeit eine Lücke an brauch- 
baren Anwenderprogrammen. 
Mittlerweile hat sich das Bild 
grundsätzlich geändert; von 
fast allen großen Herstellern 
wird nun auch der Besitzer ei- 
nes C-16 unterstützt. Das Pro- 
gramm TEXTMANAGER ist ei- 
nes der ersten, wirklich lei- 
stungsfähigen Textprog ramme 
überhaupt. Interessant ist noch 
dazu, daß das Programm zu ei- 
nem Schleuderpreis von 30 DM 
angeboten wird. Damit ver- 
sucht Markt & Technik otten- 
sichtlich, genau in dieZieigrup- 
pe der C-16 Käufer zu treffen. 
Trotz dieses enorm günstigen 
Preises braucht sich das Pro- 
gramm nicht hinter Konkur- 
renzprodukten zu verstecken. 
Ganz im Gegenteil, selbst eini- 
ge C-64-Programme können 
sich an diesem Programm noch 
ein Beispiel nehmen. Der Text- 
Manager arbeitet mit „SCROL- 
LING“ in allen Richtungen. Der 
Bildschirm dient als Fenster auf 
den Text, welches in beliebige 
Richtungen verschoben wer- 
den kann. Auch das heute so 
beliebte „Wordwrapping“ ist in 
das Programm integiert. Da- 
durch ist es möglich, den Text, 


ohne auf den Seitenrand ach- 
ten zu müssen, fließend einzu- 
geben. Wird der Rand durch ein 
Wort ü bersch rieben, so wird 
dieses automatisch in die 
nächste Zeile gesetzt. Das 
Ganze läuft so schnell ab, daß 
der Anwender diesen Vorgang 
nicht bemerkt Die Textbreite 
kann beliebig im Bereich zwi- 
schen 35, und 99 Zeilen variiert 
werden. Änderungen sind ein- 
fach undjederzeit möglich, wo- 
bei der Text automatisch der 
neuen Zeilenbreite angepaßt 
wird. Der Texteditor arbeitet 



vollkommen bildschirmorien- 
tiert. Das bedeutet, daß mit Hil- 
fe der vier Cursor-Tasten, der 
Tasten HOME und CLEAR so- 
wie der Funktionstasten, belie- 
big auf dem Bildschirm umher- 


gewandert und editiert, ge- 
löscht oder eingefügt werden 
kann. Um das Erstellen eines 
Textes so weit wie möglich zu 
erleichtern, bietet der Textma- 
nager eine Reihe leistungsfähi- 
ger Kommandos. Diese Kom- 
mandos werden einfach durch 
Drücken der Taste CTRL einge- 
leitet. Hier stehen folgende 
Funktionen zur Verfügung: 


FIND 

Von der Cursorposition aus 
wird nach einem bestimmten 
Zeichen, Wort oder Satz ge- 
sucht 


REPLACE 

Eine bestimmte Zeichenkette 
wird gesucht und durch eine 
andere ersetzt 


DISK COMMAND 

Kommandos können an die 
Floppy geschickt werden. Bei- 
spielsweise kann eine-Diskette 
formatiert werden 


SAVE 

Ein Text kann abgespeichert 
werden. Hier hat man die Wahl 
zwischen Kassette oder Dis- 
kette 


LOAD 

Ein Text kann von Diskette oder 
Kassette geladen werden 


PRINT 

Mit diesem Befehl kann der Text 
über einen Drucker ausgege- 
ben werden - Der Textmanager 
druckt im Blocksatz, das heißt, 
der durch das Wordwrapping 
erzeugte Flattersatz wird aus- 
geglichen, indem eine Zeile 
durch Einfügen von Leerzei- 
chen zwischen den einzelnen 
Wörtern aufgefüllt wird. Das Er- 
gebnis ist ein vollkommen 
gleichmäßiger rechter Rand. 
Das Programm erlaubt den 
Ausdruck auf Einzelblatt- oder 
Endlospapier. Da der Rechner- 
speicher mit 16KB relativ klein 
ist, besteht auch die Möglich- 
keit, getrennt abgespeicherte 
Teilstücke als Ganzes auszu- 
drucken. 

Insgesamt kann man sagen, 
daß TEXTMANAGER für den 
Hobbybereich mehr als nur ge- 
eignet ist. Es ist fast unglaub- 
lich, aber man erhält auf diese 
Weise ein Textverarbeitunssy- 
stem mit Computer, Drucker 
und Programm schon unter 
500 DM. Etwas nachteilig 
macht sich lediglich der kleine 
Speicher bemerkbar. 

Frank Brall 


Positiv: 

bildschirmorientierter Edi- 
tor, Wortwrapping, horizon- 
taies Scrolling bis 99 Spal- 
ten, vertikales Scrolling, lei- 
stungsstarke Editierbefehie 
Negativ: 

wenig Speicher für Text, nur 
Blocksatz im Ausdruck 
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Kampf der Giganten 


Programme; Print Shop / Point 
Master, System: C-64, Preis: 
auf Anfrage, Hersteller: Unison 
World. USA 

Print Shop war das erste Druk- 
kerprogramm für den C-64, mit 
dem sich Glückwunschkarten, 
Schilder, Briefköpfe und Trans- 
aarente gekonnt mit Hochauf- 
ösender Grafik auf dem Bild- 
schirm und Drucker darstelisn 
ließen. Doch nungibtesfürdie- 
ses Programm ernsthafte Kon- 
kurenz. Der neue Stern am 
Himmel heißt Print Master und 
ist von der hier noch unbe- 
kannten Softwarefirma Unison 
World (es wurde die amerikani- 
sche Version getestet). Dem 
Benutzer werden folgende Pro- 
grammpunkte angeboten: 
Glückwunschkarten, Schilder, 
Briefköpfe, Kalender, Transpa- 
rente sowie ein Druckereinstel- 
lungsprogramm, das man bei 
Print Shop vermißte. In beiden 
Versionen gibt es einen Grafik- 
Editor, mit dem man eigene 
Grafiken erstellen oder mitge- 
lieferte Grafiken verändern 
kann. Einen besonderen Lek- 
kerbissen bietet Print Shop mit 
dem Menüpunkt Screen Magic. 
Hiermit kann man Bilder auf 
dem Bildschirm entwerfen und 
anschließend auf dem Drucker 
als Hardcopy ausgeben. Die 
Bilder beschränken sich auf 
Kaleidoskope und die acht mit- 



gelieferten Zeichensätze. Man 
darf dies also nicht als ein 
hochwertiges Zeichenpro- 
gramm verstehen. Kommen wir 
nun zum Vergleich der Menü- 
punkte bei beiden Program- 
men: 

Grußkarten, Schilder, Briefköp- 
fe und Transparente sind bei 
beiden Programmen fast 
gleich. Beim Punkt Grußkarten 
lassen sich bei beiden Pro- 
grammen Innen- und Außen- 
seiten der Karte bedrucken. 
Danach wird der Ausdruck ge- 
faltet, und man hat eine fertige 
Grußkarte. In der Schilder-Op- 
tion kann man Texte, mit Grafi- 
ken unterlegt, im vollen DIN- 
A 4-Format aufs Papier bannen. 
Die Briefkopffunktion bietet 
dem Anwender einen großen 
Schriftzug für den Namen und 
drei Zeilen Text für die Adresse. 
Außerdem kann eine Grafik ge- 
setzt werden, um den Briefkopf 


noch mehr zu verfeinern. Das 
nächste wären dann die Trans- 
parente. Dort kann man sich 
meterlange Texte ausd rucken 
lassen. Es kann zwischen den 
acht Zeichensätzen und ver- 
schiedenen Grafiksymboien 
gewählt werden. Obwohl sich 
diese Punkte bei beiden Pro- 
grammen gleichen, ist bei Print 
Master alles besser gelöst wor- 
den. Die Zeichensätze sind bei 
beiden fast gleich, doch die 
Grafiken und Rahmen sind bei 
Print Master schönergelungen. 


Print Shop Menüpunkte: 

- Glückwunschkarten 
-Schilder 

- Briefköpfe 

- Transparente 

- Grafik-Editor 

- Screen-Magic 

Druckerkom pati bi tität: 

- Commodore 801/1525 

- Epson RX80/MX80/ 
MX1O0/FX80/FX1Ö0 

- Panasonic 
KX-P1 090/1 091 

~C-ltoh8510 

- Okidata 10X/15X 

- Star 10X/15X 

- NEC 8023A 

-und alle anderen dazu 
kom patiblen Drucker 


Noch dazu kann man sich das 
bei Print Master Erstelle erst 
einmal in Ruhe ansehen (mit 
dem Punkt Video-Preview), be- 
vor man es ausdrucken läßt. 
Das fertige Bild kann auch ab- 
gesaved werden. Leider ist dies 
bei Print Shop alles nicht mög- 
lich, und man verschwendet so 
Farbband und Druckerpapier. 
Print Master bietet zusätzlich 
noch die Programmfunktion 
„Kalender“ an. Man kann zwi- 
schen Monats- und einem Wo- 
chenkalender wählen. Bei bei- 
den Kalendern kann man zu- 
sätzlich noch eine Kurzinfor- 
mation für jeden Tag eingeben. 
Nach dem Vergleich mit den 


Print Master Menüpunkte 

- Glückwunschkaiien 
-Schilder 

- Briefköpfe 
-transparente 

- Kalender 
-Grafik-Editor 

- Druckerparameter 


Druckerkompatibilität: 

- Commodore 801/1525 

- Epson FX/RX o. 

Star SGI 0/1 5 

- Okl 92 oder 93 

- C-Itoh 851 

- Und alle anderen dazu 
kompatiblen Drucker 
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beiden Programmen tritt Print 
Master ganz klar als Sieger her- 
vor. Obwohl sich die Program- 
me sehr ähneln, ist doch die 
Programmstruktur bei Print Ma- 
ster ganz klar besser. Die einzi- 
gen Unterschiede sind die Op- 
tionen „Screen Magic“ bei Print 
Shop und „Kalender“ bei Print- 
Master. Der Nachtei bei Screen 
Magic ist die einfarbige Dar- 
stellung und die nicht sehr ho- 
he Vielseitigkeit. Mit dem Ka- 
lender von Print Master kann 
man aber dagegen gezielt sei- 
nen Qigenen Kalender drucken. 
Ein weiteres Plus bietet Print 
Master mit seinen Einstel- 
lungsparametern. Dort kann 
man den Drucker, die Geräte- 
adresse des Druckers, den Zei- 
lenvorschub und die Bild- 
schirmfarbe wählen. Diese Ein- 
stellungen können auf die Pro- 
grammdiskette abgespeichert 
werden* und werden beim 
nächsten Einladen direkt mit 
berücksichtigt. Desweiteren 
fiel der Fastload bei Print Ma- 
ster sehr angenehm auf. mre 



Print Shop: 

Positiv: 

kinderleichte Bedienung, 
ansprechende grafische 
Darstellung, hohe Drucker- 
kompatibilität 
Negativ: 

Video- Preview fehlt, keine 
Umlaute 


Print Master: 

Positiv: 

kinderleichte Bedienung, 
sehr gute grafische Datstel- 
lung, hohe Druckerkompa- 
tibilität, Video-Preview und 
eingebauter Fastload 
Negativ: 
keine Umlaute 


Fotos ®, ® Print Shop; 
® + ®; Print Master! 
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Textgestaltung 
auf dem 
ATARI ST 
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Programm: Text-Design ST, Sy- 
stem: Atari 520/260 ST, Preis: 
99 DM, Hersteller/Vertrieb: Da- 
ta Becker, Merowingerstr. 30, 
4000 Düsseldorf 1 
Offensichtlich ist DATA BEK- 
KER völlig auf Programme im 
Bereich Design, Text und 
Zeichnen abgefahren. Nach 
den Programmen Profi-Painter, 
Paint-Boutique, Textomat und 
Platine erhielt ich heute das 
neuste Werk: TEXT-DESIGN 
ST Wie der Name schon sagt, 
ist dieses Programm vorerst 


nur für den Atari ST erhältlich. 
Dies ist recht verständlich, 
wenn man die grafischen Mög- 
lichkeiten dieses Rechners be- 
trachtet. Nach Auskunft der Fir- 
ma Data Becker soll mit diesem 
Programm die Lücke zwischen 
Grafik- und Textgestaltung ge- 
schlossen werden. In diesem 
Zusammenhang soll es prak- 
tisch als Vermittler zwischen 
Profi-Painter und Textomat die- 
nen. Selbstverständlich wurde 
auch an die Konkurrenz ge- 
dacht, denn auch Degas-Grafi- 
ken und ASCII-Texte können 
mit Text-Design bearbeitet wer- 
den. Die grundlegenden Tech- 
niken eines Desktop-Pubüs- 
hing-Systems soll mit diesem 
Programm auch für den Heim- 
anwender zugänglich gemacht 
werden. Tatsächlich sind' die 
Leistungen und Manipulations- 
möglichkeiten dieses Program- 
mes gigantisch. Es lassen sich 
bis zu vier Bitmustergrafiken 
und eine Seite Text einiesen. 
Diese können auf beliebige 
Weise gemischt werden. Zur 


Unterstützung enthält Text-De- 
sign vielfältige Möglichkeiten, 
den Text neu zu gruppieren, 
Textteiie zu spalten und zu ver- 
binden, Attribute zu ändern etc. 
Nach dem Bearbeiten kann die 
Textseite auf allen gängigen 
Matrixdruckern in der Art der 
Hardcopy ausgegeben wer- 
den. Um einen kleinen Über- 
blick über die grundlegenden 
Funktionen dieses Program- 
mes zu geben, habe ich Ihnen 
hier eine Liste zusammenge- 
steüt; 


Texte: 

- Einlesen von Textomat -Texten 
oder ASCII-Dateien. Bei Texto- 
mat -Texten werden Wortattri- 
bute wie Fettschrift, Hoch-oder 
Tiefstellung übernommen. 

Grafiken: 

- max. 4 Grafiken von Doodle, 
Degas oder Profi-Painter ST im 
Format 640 mal 400 Pixel, Aus- 
gabe des Textes als Metafile. 

Layout-Funktionen: 

- alle üblichen Attribute, Ände- 
rung für einzelnes Wort. Zeile, 
Absatz oder gesamtes Doku- 
ment möglich, Zeilenabstand 
innerhalb eines Absatzes in 
Feinschritten veränderbar, 
Blockbreite bei Blocksatz 
ebenfalls in Feinschritten ver- 
änderbar. 

Linienbreite: 

,3.5,7,9,11 Pixel 

Linien: 

- Linien können gezeichnet, 
verschoben und gelöscht wer- 
den. Dabei können entweder 


diagonale Linien frei gezeich- 
net werden, oder es erfolgt auf 
Wunsch eine automatische Ho- 
rizontal- oder Vertikalausrich- 
tung, wie sie beispielsweise in 
Formularen benötigt wird. 
Rahmen: 

-Rahmen können ebenfalls ge- 
zeichnet (in allen Linienstär- 
ken), verschoben und gelöscht 
werden. 


Wie aus der Kurzbeschreibung 
der grundlegenden Funktionen 
schon hervorgeht, läßt sich das 
Programm also hervorragend 
nutzen, um eine kleine Zeitung 
zu gestalten. Es versteht sich 
von selbst, daß sich hiermit kei- 
ne „ASM“ oder ein „STERN“ 
entwerfen läßt, jedoch für eine 
Schülerzeitung reicht es alle- 


mal. Etwas skeptisch frage ich 
mich jedoch, weiche Zielgrup- 
pe Data Becker mit diesem Pro- 
gramm ansprechen will. Für 
den professionellen Einsatz ist 
das Programm nicht ausrei- 
chend, und für den Hobbybe- 
reich ist dieses Fachgebiet 
schon fast zu hoch gewählt. 
Denn wer gibt schon 99 DM 
aus, um eine Glückwunsch kar- 
te zu kreieren, wie es im Vorwort 
der Bedienungsanleitung vor- 
geschlagen wird. Aber sicher- 
lich wird sich Data Becker bei 
der Produktion dieses Pro- 
grammes etwas gedacht ha- 
ben. Die Leistungen dieses 
Programmes haben mich als 
Hobbyanwender jedenfalls 
überzeugt. Das Programm wird 
wie so oft durch GEM unter- 
stützt und somit sehr bedie- 
nungsfreundlich gehalten. Bis- 
her ist das Programm nur für 
den monochromen Monitor er- 
hältlich, was jedoch für diesen 
Zweck natürlich sowieso zu 
empfehlen ist, Frank Brall 


Positiv: 

Layout kann vollständig am 
Bildschirm überwacht wer- 
den, zahlreich Möglichkei- 
ten der Text- und Grafikma- 
nipulation, Profi-Painter und 
Textomat Files können über- 
nommen werden 
Negativ: 

kein Plotter verwendbar 
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Memory Map 


Interpreter’s Workspace 


COMPILERS 


RUNTIMES 


Compiied code 


Compiied program’s Variables 


Compiied program’s Stack 


System Variables 


6999 normally 


= 24200 


27000 


Programm: Turbo Basic, Sy- 
stem: CPC 464/664/6128, 
Preis: ca. 1 00 Mark (Disc), Her- 
steller: Hisoft, 180 High Steel 
North, Dunstabie, Beds 
LU61 AT, Vertrieb: TS. Datensy- 
steme, Nürnberg 
Wer kennt nicht das Problem? 
Man schreibt ein langes Basic 
Programm und stellt am Schluß 
fest, daß es viel zu langsam ab- 
läuft. Auch wenn das Spiel 
noch so gut Ist, so macht doch 
oft nur die Geschwindigkeit 
den Reiz des Programmes aus. 
Auch Adventures machen hier 
keine Ausnahme, denn die in- 
terne Wort- bzw. Satzerken- 
nung muß enorm schnell arbei- 
ten, da sonst riesige Wartezei- 
ten entstehen können. Um die- 
ses Problem zu beseitigen, gibt 
es schon viele Jahre die soge- 
nannten Compiler. Ein solcher 
Compiler übersetzt das Pro- 
gramm entweder in Maschi- 
nensprache oder in einen P- 
Code. Im Falle eines P-Code 
Compilers, wird eine Art Zwi- 
schencode erzeugt, welcher 
später von einem Interpreter 
ausgeführt wird. Bei Turbo Ba- 
sic handelt es sich jedoch um 
einen echten MC-Code Compi- 
ler. Das bedeutet: Das Basic- 
Programm wird direkt in dieZSO 
Maschinensprache übersetzt. 
Dadurch wird auch gegenüber 
einem P-Code Compiler eine 
wesentlich höhere Geschwin- 
digkeitssteigerung erzielt. Je 
nach Basic-Programm erzeugt 
der Compiler einen zwischen 7 
und 80 mal schnelleren Ablauf 
des Programmes. Um diese Ge- 
schwindigkeiten zu erreichen, 
mußten jedoch einige Ein- 
schränkungen im Basic ge- 
macht werden. Das bedeutet: 
Will man ein Programm compi- 
lieren, so muß man sich nach 
bestimmten Vorschriften des 
Compilers richten. Vor allem ist 
der Befehlssatz sehr einge- 
schränkt, da der Compiler nur 
Integer-Zahlen verarbeitet. 
Funktionen, die mit Fließkom- 


Selbst das mitgelieferte Demo- 
arogramm OTHELLO hat hier 
Probleme: nach einem ersten 
Spiel läßt sich kein leeres 
Spielfeld mehr erzeugen. Of- 
fensichtlich haben hierdie Pro- 
grammierer Ihre eigene Syntax 
nicht beachtet. Ansonsten zei- 
gen die beiden mitgelieferten 
Demoprogramme, Othello und 
Space-invaders, was in dem 


Befehlssatz: 


ABS 

AFTER 

ASC 

BIN$ 

BORDER 

CALL 

CHR$ 

OLG 

CLS 

DATA 

DEF FN 

Dl 

DIM 

DRAW 

DRAWR 

El 

END 

ENT 

ENV 

EVERY 

FOR 

FRAME 

GOSUB 

GOTO 

HEX$ 

IF 

INK 

IN KEY 

IN KEYS 

INP 

IN PUT 

INSTR 

JOY 

KEY 

KEY DEF 

LEFTS 

LEN 

LET 

LINE 

IN PUT 

LOCATE 

LOWERS 

MAX 

MID$ 

MIN 

MODE 

MO VE 

MOVER 

NEXT 

ON GOTO 

ON GOSUB 

ON BREAK 

GOSUB 


ON BREAK 

STOP 

ON SQ 

ORIGIN 

OUT 

PAPER 

PEEK 

PEN 

PLOT 

PLOTR 

PO KE 

POS 

PRINT 

RANDOMIZE 

READ 

RELEASE 

REM 

REMAIN 

RESTORE 

RETURN 

RIGHTS 

RND 

RUN • 

SGN 

SOUND 

SPACES 

SPC 

SPEED INK 

TAB 

TAG 

TAG OFF 

TEST 

TESTR 

TIME 

UPPERS 

VAL 

VPOS 

WEND 

WHILE 

WINDOW 

WINDOW SWAP 


XPOS 

YPOS 

ZONE 





Eigene Tastendefinition 

n^ogramm: The Alternative Sy- sten belegt. Es ist möglich, die 

Stern, System; Atari-ST-Rei he, einzelnen Funktionen mitein- 

Preis: Ca. 1 1 0,- DM, Heisteller: ander zu verknüpfen, das heißt 

Microdeal Ltd., 41 Truro Road, die Funktion der Taste A kann 

St. Austeil, Cornwall PL25 5JE. bei entsprechendem Befehl 

THE ALTERNATIVE von MIC- die Funktion beispielsweise 

RODEAL ist ein Hilfsprogramm, der Taste B enthalten, 

das dem Anwender ermöglicht. Erfreulich für den GEM-Anwen- 

bis zu 36 verschiedene Tasten der Ist die Tatsache, daß die ei- 

selbst zu definieren. Dabei genen Tastenfunktionen auch 

kann jede Taste einen String bei GEM-Betrieb voll funktions- 

bis zu 60 Zeichen beinhalten. fähig bleiben. Weiterhin ist das 
Die Anwendung dieser Funk- Programm voll kompatibel zu 

tionstasten ist recht einfach: in Jedem ST-Computer, ob mit 

Verbindung mit der ALT-Taste oder ohne Farbmonitor. Ein 

und d;Br Buchstaben A-Zbezie- kleiner Wermutstropfen: Der 

hungsweise der Zahlen 0-9 relativ hohe Preis! s.s. 

wird die neue Funktion ausge- 
löst. Die definierten Tasten kön- 
nen zudem auf Diskette abge- 
speichert werden. Bei einem 
späteren Einladen kann ein AU- 
TO-EXEC, also ein BOOT-Pro- 
gramm, gewählt werden. 

Um nun die Tasten zu definie- 
ren, erscheint ein extra Editor, 
in dem jeweils neun der 36 Ta- 
sten dargestellt sind. Mit einfa- 
chen Befehlen werden die Ta- 


Positiv: Bis zu 36 Tasten mit 
je 60 Zeichen. Verknüpfung 
mehrerer Funktionen mög- 
lich. Äutomatisches Laden 
der Definitionen möglich. 
Kompatibjiitätzu GEM sowie 
allen ST-Systemen. 

Negativ: 60KByte Speicher- 
veÄrauch. Preis zu hoch. 


mazahlen arbeiten, wie bei- 
spielsweise SIN, COS oder 
Wurzelfunktion, sind dadurch 
nicht mehr verwendbar. Da bei 
Spielprogrammen jedoch sel- 
ten Fließkommazahlen Verwen- 
dung finden, dürften hier keine 
Probleme entstehen. Bei Kal- 
kulation und ähnlichen Pro- 
grammen könnten jedoch 
Schwierigkeiten auftrete n. An- 
sonsten hält sich der Compiler 
recht genau an die Syntax des 
Schneider-Basic. Eine Bedin- 
gung ist jedoch, daß Variablen 
bei einem Neustart nicht auf 0 
gesetzt werden. Das heißt, daß 
alle Variablen am Programman- 
fang definiert werden müssen. 


Compiler steckt. Selbst das in 
Basic völlig unbrauchbare 
Spiel ist in compilierter Form 
noch zu vertreten. Für die Pro- 
grammierer von Spielprogram- 
men kann ich diesen Compiler 
nur bestens empfehlen, 

Frank Brall 


Positiv: 

echter Maschinencode, 
enorme Geschwindigkeits- 
steigerung 

Negativ: 

nur Integer-Zahlen und 
“Funktionen, eingeschränk- 
ter Befehlssatz. 
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Die Saison geht langsam ziiencfe. Die Motor- 
rad-Cracks haben in ihren Klassen die Welt- 
meister ermittelt. Die Zuschauer - und nicht 
nur die Freunde der „heißen Öfen“ - haben 
die Spencers, Gardners, Lavados, Wimmers 
oder Herwehs rnit ihren akrobatischen „Rit- 
ten“ auf ihren Maschinen begeistert. Anton 
„Toni“ Mang aus Inning hat in dieser Saison 
nicht so gut abgeschnitten, wie man es von 
ihm erwartet hatte. Der ehemalige Meister 
der 350er-Klasse mußte ja bekanntlich auf 
die der 250er-Maschinen umsteigen, da der 
„größere Bruder“ vört den internationalen 
Rennstrecken verbannt wurde. Vielleicht 
deshalb keine ganz großen Erfolge mehr für 
den wohl beliebtesten deutschen Motorrad- 
Sportler? Nun, nach Abschluß der Läufe 
können auch Sie Ihr Glück als Renn-As ver- 

-ft . 

suchen. ASM stellt Ihnen vier recht unter- 
schiedliche Motorrad-Simulationen vor, die 
Sie quasi „mitten- Mang“ ins Rennen führen! 


knöpf, und es geht los. Zu- 
nächst fahre ich eine lange 
Gerade, drücke den Joy- 
stick ganz nach vorne, um 
zu beschleunigen, schaue 
auf meinen Tacho und - was 
ganz wichtig ist - auf mei- 
nen Drehzahlmesser. Ich 
beobachte, daß ich mich im 
roten Bereich befinde. Per 
Feuerknopf schalte ich 
hoch. Die Kurven haben’s 
ganz schön in sich; Das Mo- 
torrad muß ich extrem hin- 
einsteuern. Manchmal kom- 
me ich von der Bahn ab, sto- 
ße irgendwo an, und 
bumms, sitze ich auf dem 
A....! Doch: Nur Mut! Ein 
neuer Versuch! 

Nachdem ich so einige Kon- 
kurrenten überholt habe, 
nähere ich mich der Zielli- 
nie, Die vorgegebene Zeit 
von 1 .40 min habe ich Unter- 



programm: Super Cycle, 
System; Commodore 64, 
Preis: (Kass) ca. 40 Mark/ 
(Disc) ca. 55 Mark, Herstel- 
ler: Epyx/US GOLD, Ver- 
trieb: Rush Ware, Kaarst 2 

Ich packe die C-64-Diskette 
aus, lege sie in das Lauf- 
werk, lade das Ganze. Bald 
erscheint ein Super-Titel- 
bild, dann wird nachgela- 
den. Jetzt befinde ich mich 
im Haupt-Menue von SU- 
PER CYCLE vom „Hitprodu- 
zenten“ EPYX. Ich wähle mir 
die Farbe meines „Cycles“ 
(Motorrades) und des Le- 
der-Overalls, das ich zu tra- 
gen gedenke, aus. Nun wäh- 
le ich das Level 1 (von 
dreien), und das Programm 
lädt wieder nach. Nach eini- 
ger Zeit (dauert ziemlich 
lange!) erscheint ein Bild 
vor mir: Ich sitze auf meinem 
pinkfarbenen Ofen in mei- 
ner herrlich türkisen 


Lederkleidung. Die Renn- 
strecke liegt vor mir. An der 
Startlinie erkenne ich 
rechts den Mann mit der 
Fahne; mit in der Pole Posi- 
tion sind rechts und links 
von mir zwei weitere Fahrer. 
Jetzt drücke ich den Feuer- 


boten. Für die Restzeit be- 
komme ich einen Bonus, 
welcher sich aus dem Fak- 
tor 1 00 mal den verbleiben- 
den Sekunden zusammen- 
setzt. 

Jetzt wird wieder nachgeia- 
den. Die nächsten zwei Ren- 


nen (es wird immer schwie- 
riger) : die Kontrahenten ver- 
suchen, mich aus dem Sat- 
te! zu holen. Aber auch die- 
se Rennen konnte ich in der 
Richtzeit absolvieren. Jetzt 
folgt ein sogenannter „Bo- 
nus Track“: Es gilt, Punkte 
zu sammeln - und natürlich 
auch hier die Zeit einzuhal- 
ten i Geschafft! Ab zum 
nächsten Kurs, wo auf der 
Rennstrecke Fähnchen auf- 
taucherr, die man berühren 
sollte: das gibt Bonus- 
Punkte! 

Es folgen immer üblere 
Strecken, die mit einigen 
„unschönen“ Schikanen 
gepflastert sind. Öllachen 
und Drecf^-Klumpen, Eis- 
flächen und Wasserpfüt- 
zen, dann folgt eine weitere 
Bonus-Runde, dann wieder 
Dreck-Klumpen und fiese 
Holzschilder (immer auf der 
linken Fahrbahnseitel), 
Wasserpfützen und Gewit- 
ter(!), dann Schilder, Dreck- 
Klumpen und Öllachen, bis 
ich schließlich den letzten 
Track erreiche: Hier kann 
man noch einmal „Fähn- 
chen“ sammeln, die mir die 
letzten Bonus-Punkte ein- 
bringen. 

Vielleicht werde ich schon 
bald das nächste Level ver- 
suchen, um zu sehen, wie 
schwierig es dann zugeht. 
Die Zeit jedenfalls war denk- 
bar knapp bemessen. Aber 
es hat einen Riesen-Spaß 
bereitet, mit SUPER CYCLE 
auf die Piste zu gehen. 

Die Grafik ist phantastisch; 
die Steuerung präzise und 
perfekt, der Sound sehr rea- 
listisch. Kurzum: Das Renn- 
fieber hatte mich gefangen! 
Fazit eines „langen“ Rennta- 
ges: Es hat mich enorm be- 
eindruckt, wie stark Softwa- 
re sein kann. 
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SUPER CYCLE ist ein be- 
sonders gutes Beispiel für 
ein Spitzen-Programm, das 
ab heute in meiner Samm- 
lung einen Ehrenplatz be- 
kommt! 

Manfred Kleimann 

Grafik 10 

Sound 10 

Spieiidee 9 

Spielmotivation ....... 10 
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„Alter Kurs 
für 10 Mark“ 

Programm: Speedking, Sy- 
stem: Commodore 64/128, 
Preis: 10 Mark, Hersteller: 
Mastertronic, Soest, Ver- 
trieb: Micro-Händler, Ro- 
bert-Koch -Str. 1 , 4050 Mön- 
chengladbach 1. Tel: 
(02161) 6 00 41. 

Bereits vor gut einem Jahr 
machte eine Motorrad-Si- 
mulation von sich reden. 
Jetzt aber erst scheint der 
große Durchbruch zu erfol- 
gen. Die Rede ist von 
SPEEDKING. MASTERTRO- 


NIC zeichnet für die Umset- 
zung auf den „Low Budget- 
Bereich“ verantwortlich. 
(Übrigens: Vom gleichen 
Autor - M.J. Estcourt - gibt 
es diese „alte“ Version auch 
für den SPECTRUM. Der Ti- 
tel hier: FULL THROTTLE 
von CLASSICS/FIREBIRD). 
Speedking ist auf den er- 
sten Blick ein ganz „norma- 
les“ Actlon-Rennprogramm, 
wie wir es beispielsweise 
schon zu oft in den Spielhal- 
len gesehen hat. Hat man 
das Ding aber einmal gela- 
den, so ist man sogleich 
„bemüht“, in das Rennge- 
schehen einzugreifen. 
Gesagt, getan! Ich wähle zu- 
nächst die Rennstrecke (mit 


Fl } aus, danach betätige ich 
F8, um mich entweder für 
den Neuling, Profi oder 
Champion zu entscheiden. 
Mit F3 geht’s dann ins Ren- 
nen! 

Das Motorrad knattert, das 
linke Bein berührt noch den 
Asphalt. Jetzt kommt das 
Zeichen zum Start. Ganz 
hinten in der letzten Position 
muß ich die Aufholjagd 
schon zu Beginn der ersten 
Runde starten. Das Feld rast 
davon; ich hinterher. Die 
Steuerung ist sehr präzise: 
Wenn ich den Feuerknopf 
betätige, gebe ich Gas. 
Nimmt man den Finger vom 
Abzug, so wird das Geschoß 


langsamer, kommt allmäh- 
lich zum Stillstand. 

Ich also drücke Feuer, war- 
te, bis die Geschwindig- 
keitsanzeige und das Moto- 
rengeheul mir signalisieren, 
daß ich schalten muß. Und 
das geht so: Joystick nach 
hinten = Hochschalten (bis 
zum sechsten Gang); Knüp- 
pel nach vorn = herunter- 
schaiten (empfehlenswert 
in den scharfen Kurven!). 
Nachdem ich so meine 20 
bis 30 Rennen auf dem 
Commodore absolviert ha- 
be, hab’ ich es gefressen. 
Nun bewege ich mich „ele- 
gant“ hach links und rechts 
(gemäß der Joystick-Bewe- 
gung) und fahre die Kurven 
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in halsbrecherischem Tem- 
po. Allerdings gehorcht mir 
das Gerät schon bei 235 
mph manchmal nicht mehr. 
Die Folge: Ich hoppele auf 
dem Grün, bis, ja bis ich 
über den Lenker absteigen 
muß. 

Übrigens, denn das wollen 
wir nicht vergessen: Ent- 
scheidend sind der Platz, 
den Sie belegen, und die 
Rundenzeit, die Sie heraus- 
fahren. 

Grafikmäßig ist das Spiel 
durchschnittlich, soundmä- 
ßig sehr realistisch. Die 


Spielidee ist alt, aber die 
Motivation sehr hoch. Ich 
glaube ganz sicher, daß sich 
SPEEDKING eine Reihe von 
Freunden machen wird. Der 
Preis von 10 Mark legt die 
Vermutung nahe, daß MA- 
STERTRONIC „ganz groß 
absahnen“ könnte! Emp- 
fehlenswert! 

Manfred Klei mann 
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Programm: Full Throttle, Sy- 
stem: Spectrum, Preis: ca. 
10 Mark, Hersteller: Cfas- 
sics (Elite), Walsall, Ver- 
trieb: T.S.^ DatensVsteme, 
Nürnberg 

Lan'ge, lange ist’s her, da 
hatte Autor M.J. Estcourt 
(siehe auch: SPEEDKINCü!) 
eine Motorrad-Simulatfon 
für den Spectrum geschrie^ 
toen. Jetzt ist sie wieder da: 
FÜLL THROTTLE von einer 
„Unterfirma“ von ELITE, na- 
mens CyVSSICS, die auch 
noch ein weites „Estcourt- 
Produkt“ - „3D Deathcha- 
se“ - zu Sonderpreisen her- 
ausgebracht hat. 


Der Aufbau dieser Simula- 
tion erinnert nicht nur stark 
an Commodore’^ SPEED 
KING; bei FULL THROTTLE 
handelt es sich schlichtweg 
um den Vorgängerl 
Auch hier können Sie - per 
Space-Taste - unter den ver- 
schiedenen Rennpisten 
wählen; auch hier starten 
Sie als Letzter im Feld; auch 
hier donnern Sie ä la Fred- 
die Spencer über eine kur- 
venreiche Strecke. Nur: Sie 
müssen nicht schalten, um 
in Schwung zu kommen. Es 
genügt, den Joystick voll 
nach vorne zu stemmen, 
und ab geht die Fahrt. Ach- 



Wie dem auch sei, alle 
Spectrurh-Freunde, die „Full 
Throttle“ noch nicht besit- 
zen, können sich eben jetzt 
auf den Sattel ihrer 500er 
schwingen und auf insge- 
samt zehn Kursen um die 
WM-Punkte fahren. 


ten Sie darauf, bei brenzli- 
gen Situationen das Gas 
wegzunehmen (Joystick 
gehen lassen oder nach hin- 
ten ziehen!), um nicht Ge- 
fahr zu laufen, von der Piste 
abzu kommen. 

Im Gegensatz zur 64er-Ver- 


„Mord im Slalom-Rhythmus“ 

Programm: 3D Death Cha- 
se, System: Spectrum, 

Preis: 10 Mark, Hersteller: 

Classics (Eilte), WalsatI, 

England, Vertrieb: T.S. Da- 
tensysteme, Nürnberg. 

Es ist etwas „mörderisch“, 
dieses „alte" 3D DEATH 
CHASE von CLASSICS, das 
für 1 0 Mark nach fast dreijähriger Abstinenz wieder für den 
Spectrum zu haben istJ Hierbei handelt es sich um eine Art 
Science-Fiction-Story, bei der Sie der große Killer auf einer 
Rennmaschine sind! Es geht Ihnen um Dollars, die Sie sich 
bei der Jagd auf andere Motorrad-Fahrer verdienen können. 
Das Ziel besteht darin, bei Tag und Nacht durch die „Slalom- 
Stangen“ in Form von Bäumen zu rasen, geschickt zu fahren 
und alles, was sich motorradmäßig bewegt, abzüschießen. 
Jeweils zwei der Flüchtenden gilt es pro Level zu exekutie- 
ren (Entschuldigung, aber mir fällt betieibe kein „besseres“ 
Wort ein!). Danach gelangt man ins nächste Bild, wobei sich 
der „Wald von Mal zu Mal verdoppelt“. Man muß also gehörig 
aufpassen, um nicht als Briefmarke an einem Baum zu kle- 
ben! Der3D-Effekt und das Scrolling sind wirklich sehr gut. 
Die Geschicklichkeit, die dieses „Rennen“ - dieser Wettlauf 
mit dem Tod - erfordert, muß erst erarbeitet werden. Das 
Spiel ist sicherlich eines der spannendsten und besten der 
alten Spectrum-Garde, die Story aber ist unschön bis ge- 
schmacklos! fripp 
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Sion starten Sie auf dem 
40. Platz, den es so gut es 
geht zu verbessern gilt. Bei 
meinen ersten drei Versu- 
chen brachte ich es gerade 
auf Rang 38, was wohl mei- 
nem etwas ungestümen 
Fahrstil (zu viel Risiko) zuzu- 
schreiben war. Als ich je- 
doch Ruhe einkehren ließ, 
nahm meine „internationale 
Routine“ plötzlich zu. Durch 
geschicktes taktisches 
Fahren kann man natürlich 
mehr erreichen, als durch 
blinde Raserei. Mein Lohn: 
das beste Ergebnis war der 
fünfte Platz! 

Die Grafik ist sehr einfach, 
beschränkt sich auf das Nö- 
tigste. Dennoch recht gut 
gelungen. Typisch aller- 
dings für den Spectrum; die 
„Farbüberschneiduhgen“, 
wenn der Fahrer von der 
Strecke auf das „Grün“ ge- 
langt. Aber diese „Unschär^ 
fen“ sind die „Speccy-Be- 
sitzer“ ja gewohnt. 

Sehr zu empfehlen ist auch 
die Option der „Testfahrt“, 


die mit Taste 2 im Menue an- 
gewählt werden kann! Übri- 
gens; mit der Space-Taste 
kann man - wie bereits er- 
wähnt - den Kurs bestim- 
men; mit 4 das Rennen be- 
ginnen und mit R das Ren- 
nen unterbrechen bzw. ins 
Haupt-Menue zurückkeh- 
ren. 

Wer sich also immer noch 
für ein „befriedigendes“ 
Spectrum-Motorrad-Ren- 
nen interessieren sollte, der 
möge den Sattel von „FULL 
THROTTLE“ besteigen und 
das „Startgeld“ von umge- 
rechnet 10 Mark „löhnen“. 
Wer von sogenannten „Neu- 
auflagen“ von „antiken“ Pro- 
g’rammen die Nase voll ha- 
ben sollte, der muß nicht un- 
bedingt zugreifen. Mir je- 
denfalls hat’s eigentlich 
ganz gut gefallen auf der 
„Spectrum-Maschine“! mk 
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Programm: TURBO-PROLOG, 
System: MS-DOS mindestens 
384 KByte RAM, Preis: 348 DM 
zz.Mwst. Hersteller; Borland 
Vertrieb: Heimsoeth, Fraunho- 
ferstr. 13, 8000 München 5 



Nach dem großen Erfolg von 
TUR BO -PASCAL bietet HEIM- 
SOETH, der deutsche Vertrieb 
von BORLAND, seit kurzem ei- 
nen Prolog-Compiler an. Ne- 
ben LISP zählt PROLOG zu den 
prominentesten Vertretern der 
Sprachen der künstlichen In- 
telligenz. Die gesamte Entwick- 
lung der japanischen Compu- 
ter der nächsten Generation 
basiert auf dieser Sprache. Ob- 
wohl PROLOG anfangs nur für 
den Großrechner entwickelt 
wurde, scheint diese Sprache 
jetzt auch in den Bereich der 
Microcomputer Einzug zu hal- 
ten. Mit TURBO-PROLOG ist 
klar zu erkennen, daß Borland 
versucht, an den Erfolg des 
Vorgängers TURBO PASCAL 
anzuschließen. Dafür spricht 
auch der Preis, welcher sich in 
der gleichen Größenordnung 
bewegt. 

TURBO-PROLOG wird zur Zeit 
auf 2 Disketten zusammen mit 
einem 220seitigen Handbuch 
geliefert. Leider ist im Augen- 
blick nur die englische Version 
des Handbuches erhältlich. Ein 
deutsches Handbuch ist je- 
doch in Vorbereitung und soll 
ab September dieses Jahres in 
den Handel kommen. Von den 
beiden mitgelieferten Disket- 
ten enthält eine den Compiler, 
welcher nicht weniger als 
200 KByte-Disketten platz be- 





legt. Diezweite Diskette enthält 
zahlreiche Beispielprogramme 
sowie GEOBASE, eine Prolog- 
Datenbank mit Abfragemög- 
Mchkeiten in natürlicher Spra- 
che. Alle Programme sind im 
SOURCE-Code vorhanden und 
im Handbuch dokumentiert. 
Obwohl Borland und auch 
Heimsoeth bekannt sind für 
ausgezeichnete Dokumenta- 
tion, so übertrifft doch das 
PROLOG-Handbuch alle Er- 
wartungen. Es enthält ein über 
150 Seiten umfassendes Tuto- 
rial, in dem der Anwender an- 
hand der Beispiele schrittwei- 
se in die PROLOG-Program- 
mierung eingeführt wird. Damit 
versucht Borland offensicht- 
lich, den Mangel an Dokumen- 
tation überdies© Programmier- 
sprache aufzuheben. Die mit- 
gelieferten Beispielprogramme 
zeigen, wie man Grafiken er- 
zeugt, rekursive Algorithmen 
oder Listen implementiert. So- 
gar das Entwickeln von Arca- 
de- oder Adventure-Spielen 
wird in diesem Handbuch an- 
gesprochen. Viele besproche- 
ne System routinen sind so Auf- 
gebaut, daß sie sich später für 
eigene Programme verwenden 
lassen. Wie auch bei Turbo- 
Pascal befinden sich im hinte- 
ren Teil des Buches Referenzen 
und mehrere, nach verschie- 
denen Gesichtspunkten sor- 
tierte Stichwörterverzeichnis- 
se. Im Anhang ist eine Tabelle 
der Fehlercodes, ASCII-Bele- 
gung sowie Hinweise zur spe- 
ziellen System-Konfiguration 
aufgeführt. 

Nun aber zum Compiler selbst. 
Wie Sie sich sicher vorstellen 
können, ist es gar nicht so ein- 
fach, eine neue Programmier- 
sprache zu testen, die bisher 
nur auf Großrechnern lauffähig 
war. Es gibt kaum Konkurrenz- 
produkte, welche man zu ei- 
nem Vergleich heranziehen 
könnte, ganz zu schweigen von 
einem Standard wie bei Basic 
oder Pascal. Auch mit Literatur 
über diese Sprache sieht es 
noch schlecht aus. Ich habe 
versucht, trotz dieser Probleme 
das Programm etwas genauer 
vorzusteilen. 


Compiler statt 
Interpreter 

Bisher arbeitet PROLOG immer 
als eine Interpretersp rache, 
wie Basic oder auch ältere Pas- 
cal-Versionen. Borland hat Je- 
doch, wie schon bei TURBO- 
PA3CAL versucht, auch diese 
Sprache in Form eines Compi- 
lers zu produzieren. Der An- 
wender hat dadurch den Vor- 
teil, daß compilierte Program- 
me ohne den Interpreter lauffä- 
hig sind. Dem kommerziellen 


Vertreiben von compilierten 
Programmen steht damit nichts 
mehr in Wege. Es hat sich 
schon bei TURBO-PASCAL ge- 
zeigt, daß Borland hier mehr als 
nur eine Programmiersprache 
herausgebracht hat, Es zeigt 
sich immer mehr, daß man es 
hier mit kompletten Entwick- 
lungssystemen zu tun hat, wel- 
che wirklich in der Lage sind, 
professionelle Programme zu 
erzeugen. Selbst leistungsfähi- 
ge Textprogramme (Wordstar- 
kompatibel) sind heute oftmals 
mit TURBO-PASCAL entwik- 
kelt. Vieleicht werden in Zu- 
kunft ADVENTURE’s mit PRO- 
LOG entwickelt. Dadurch wä- 
ren sicherlich Parser denkbar, 
welche fast komplette deut- 
sche Sätze verstehen könnten. 
Überhaupt dürfte sich mit PRO- 
LOG eine völlig neue Dimen- 
sion von Programmen anbah- 
nen. 

Was ist eigentlich 
PROLOG ? 

Diese Frage ist heute nicht ein- 
fach' zu beantworten. Selbst 
Fachleute streiten sich hier 
darum, ob man in dieser Spra- 
che die Zukunft oder nur eine 


vorübergehende Spielerei 
sieht. Jedenfalls unferscheidet 
sich diese Sprache erheblich 
von allem bisher Bekannten. 
Der Umsteiger von Pascal oder 
Moduls dürfte hier am wenig- 
sten Probleme haben. Im Ge- 
gensatz zu allen herkömmli- 
chen Sprachen werden in 
PROLOG nicht einfach Befehle 
und Funktionen eingegeben. 
Vielmehr werden dem System 
Zusammenhänge und' Fakten 
mitgeteilt, woraus das Pro- 
gramm Schlußfolgerungen zie- 
hen kann. Natürlich geschieht 
auch dies über Befehle, jedoch 
ist die Struktur nicht mit den 
bisher üblichen Programmier- 
sprachen zu vergleichen. Man 
könnte sich also PROLOG 
durchaus als eine Art intellie- 


gente Datenbank vorstellen. 

Bewährter Editor wird 
beibehalten 

Neben der hervorragenden Be- 
nutzerführung und der Arbeits- 
geschwindigkeit wurde TURBO 
PASCAL durch den hervorra- 
genden Editor berühmt. Dieser 
Editor ist kompatibel zu Word- 
star, welches als Standard- 
Textprogramm gilt. Auch TUR- 
BO-PROLOG wurde wieder mit 
diesem Editor ausgestattet. 
Wer also schon einmal mit TUR- 
BO-PASCAL gearbeitet h'ät, 
wird bei PROLOG keine Proble- 
me mehr haben! Lediglich der 
Ausstieg, damals mit CTRL KD, 
wird nun über die ESC-Taste 
angesprochen. Wer sich also 
weniger für die Programmier- 
sprache interessiert, findet mit 
PROLOG immer noch einen 
günstigen Texteditor für seine 
Korrespondenz. 

Modernes Betriebssy- 
stem mit GEM-ähniicher 
Ben utzeroberfläche 

Seit einer Zeit setzt sich immer 
mehr die GEM-Benutzerober- 
fläche durch. Angefangen hat 


es damals mit dem APPLE MA- 
CINTOSH und dem ATARI ST. 
Heute ist eine GEM-ähnliche 
Benutzeroberfläche fast in je- 
dem neuentwickelten Pro- 
grammpaket integriert. Auch 
Borland macht hier mit PRO- 
LOG keine Ausnahme. Neben 
einer Menueleiste gibt es in 
PROLOG vier verschieden Fen- 
ster; 

Editor-Fenster - Hier wird der 
Programmtext eingegeben 

Dialog-Fenster - Hier werden 
alle Ein- und Ausgaben ange- 
zeigt 

Message-Fenster- Hier er- 
scheinen wichtige Mitteilun- 
gen des Systems 
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Multidatei, ein universeiles Dateiverwaltungssystem für C64 


Datensstznummer 


1 / 


1 

Q Firma 

1 Branche . , . 

2 Strasse . . . 

3 PLZ 

4 Ort 

5 Bemerkung . 


Eingabemaske 
dieser Datei 


Feld Mr. 0 



Rainbow Arts 
Software 

An der Jehanneskirche 27 
4830 

Guetersloh 1 
Hersteller von Hultidatei 64 


Feld Nr. 5 



J L 


Datensatz Nr. 1 


Programm; Multidatei, System: 
C64/C128, Schneider, Preis: 
(Kass) 59 Mark, (Disc) 69 Mark, 
Herstelier/Vertrieb: Ariola 

Soft, Karl-Bertel smann-Str. 
161, Postfach 1350, 4830 Gü- 
tersloh 1 

Eine Dateiverwaltung ist mit Si- 
cherheit nichts Neues, wird je- 
doch trotzdem immer wieder 
mal benötigt. Nicht zuletzt aus 
diesem Grund bietet jeder Her- 
steller, der etwas auf sich hält, 
mindestens zwei Programme 
dieser Kategorie an. Auch die 
Firma ARIOLA-SOFT macht 
hier keine Ausnahme. In die- 
sem Test habe ich mir das uni- 
verselle Programm Multidatei 
genauer angeschaut. Kurz 
nach der Eingabe des Ladebe- 
fehls erscheint das erste Menü. 
Hier hat man eigentlich die 
Wahl zwischen vier verschie- 
denen Dateiprogrammen: 
Version 1 mit max. 40 Daten- 
sätze bei 40 Feldern 
Version 2 mit max. 80 Daten- 
sätze bei 20 Feldern 
Version 3 mit max. 1 60 Daten- 
sätze bei 1 0 Feldern 
Version 4 mit max. 400 Daten- 
sätze bei 4 Feldern 
Wie schon diesen Daten zu ent- 
nehmen ist, eignet sich das 
Programm nur für kleinere An- 
wendungen im Hobbybereich. 
Ein Beispiel wäre eine Adreß- 
datei, Büchersammlung oder 
Schall Plattenarchiv. Aber auch 
bei diesen Anwendungen kann 


es, bei einer maximalen Daten- 
satzanzahl von 400 bzw. noch 
weniger, schnell zu Schwierig- 
keiten kommen. Man sollte sich 
deshalb vor dem Kauf überle- 
gen, ob sich das Programm für 
die zu verwaltende Datenmen- 
ge eignet. Ich habe mich in mei- 
nem ersten Test für die Version 
4 entschieden. Nach etwas län- 
gerer Wartezeit, immerhin fast 
1.5 Minuten, erscheint ein wei- 
teres Menü. An dieser Stelle 
kann die Rand- sowie die Hin- 
tergrundfarbe gewählt werden. 
Da ich die Voreinstellung, blaue 
Schrift auf schwarzem Hinter- 
grund, sehr angenehm emp- 


fand, überging ich dieses Me- 
nü. Endlich war es soweit, das 
Hauptmenü erschien: 

DATEI EINRiCHTEN & 
EINGABE 

DATEI LADEN 

DATEI ABSPEICHERN 

DS ÄNDERN & 
LÖSCHEN 

DATENSATZ / FELD 
SUCHEN 


Trace-Fenster - Hier erscheint 
während des Compilierens die 
momentan zu bearbeitende 
Textstelle 

Alle Fenster können, wie bei 
GEM üblich, in Größe und Posi- 
tion verändert werden. Das je- 
weils aktive Fenster erscheint 
automatisch im Vordergrund. 

Geschwindigkeit? 

Auch TURBO-PROLOG macht 
seinem Namen alle Ehre. Die 
Geschwindigkeit, in welcher 
das Compilieren vorsichgeht, 
ist fast Zauberei. Manche Text- 
programme sind beim Forma- 
tieren langsamer als PROLOG 
beim Compilieren, wirklich un- 
glaublich ! Im Gegensatz zu 
TURBO-PASCAL werden wäh- 
rend des Compilierens keine 
Zeilennummern, sondern das 
gerade bearbeitete Objekt an- 
gezeigt. Neben der Möglich- 
keit, auf Diskette zu compilie- 
ren, lassen sich Programme 
auch direkt im Speicher compi- 
lieren. Dies beschleunigt den 
Prozeß noch zusätzlich. Eine 
zusätzliche LINK-Funktion ge- 


stattet es dem PROLOG-Pro- 
gramm, sich mit anderen MC- 
Files zu verbinden. Auch die 
64-KByte -Grenze läßt sich mit 
dieser Funktion endlich über- 
winden. 

Fazit: Die Bedienungsfreund- 
lichkeit, Geschwindigkeit und 
der günstige Preis werden si- 
cherlich dafür sorgen, daß die- 
ses Programm eine schnelle 
und weite Verbreitung finden 
wird. Vielleicht habe ich hier 
das Programm des Jahres 
1 986 vorgestellt. Frank Brall 


Positiv: 

Sehr benutzerfreundlich 
GEM-ähnliche Benutzer- 
oberfläche 

Enorme Geschwindigkeit 
LINK-Mögltchkeit 
H ervo rraipe nde r Ed ito r 
Günstiges F^reis-Leistüngs- 
verhältnis 

Umfangreiche Dokumenta- 
tion 

Negativ: 

Dokumentation im Augen- 
blick hür in Englisch 


DATEI SORTIEREN 

DATEI LISTEN & 
DRUCKEN 

RECHNUNG & GRAFIK & 
CLR/ENDE 


SYSTEMARBEIT 

] Die Bedienung wird ab jetzt 
I vollkommen durch dieses 
Hauptmenü gesteuert. Dies ist 
besonders für Anfänger von 
Vorteil, denn Eingabefehler 
werden fast völlig ausge- 
schlossen. Obwohl ich noch 
keinen Blick in das deutsche 
Bedienungshandbuch gewor- 
fen hatte, gab es praktisch kei- 
ne Probleme bei der Handha- 
bung der verschiedenen Funk- 
tionen. Nachteil; auch der ge- 
übte Anwender kommt eigent- 
lich erst über mehrere Unter- 
menüs zum Ziel. Zusätzliche 

I Funktionstasten hätten hier 
Abhilfe schaffen können! Die 
eigentlichen Funktionen von 
Multidatei entsprechen denen 
eines Standard-Datei program- 


mes und reichen für den Hob- 
by-Anwender vollständig aus. 
Es kann eine eigene Maske de- 
finiert werden, welche die ent- 
sprechenden Eingabefelder 
markieren, beispielsweise Na- 
me, Vorname oder Ort. Die ein- 
zelnen Datensätze können 
später nach einem dieser Fel- 
dersortiertwerden. Leider wird 
bei der Sortierroutine nur nach 
der Nummer des entsprechen- 
den Feldes gefragt, was bedeu- 
tet, daß man sich die Zuordung 
der Feldbezeichnunger mer- 
ken bzw. notieren muß. Sicher- 
lich hätte man hier eine besse- 
re Lösung finden können. 

Die Sortierroutine arbeitet rela- 
tiv schnell, benötigt jedoch die 
Floppy als Zwischenspeicher. 
Neben den Standard-Funktio- 
nen besitzt Multidatei auch die 
Möglichkeit, eine Säulengrafik 
zu erstellen. In dieser Betriebs- 
art können bestimmte Daten- 
felder addiert und im Verhältnis 
zu den anderen Datensätzen 
grafisch dargestellt werden. 
Gerade dieser Menöpunkt hebt 
das Programm positiv aus der 
Vielzahl der Datei program me 
hervor. Allerdings eignet sich 
Multidatei, wegen der begrenz- 
ten Datensatzanzahl, kaum für 
professionelle Anwendungen. 

^ Frank Brall 



Mfiltidatüi 


Positiv: 

Addition und grafische Dar- 
stellung beliebiger Felder. 
Sortierroutine für alle Daten- 
felder. Einfache Bedienung 

Negativ: 

Für den geübten Anwender 
viele Umwege über Menü’s. 
Sortierroutine füralle Daten- 
felder. Einfache Bedienung 
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High-Res-Grafik zum Low-Cost- Preis 


gramm relativ kurz erscheint, 
ist doch die Anzah I der Funktio- 


beiseite, die Funktionen sind 


Programm: Vidcom 64, Sy- 
stem: C-64, C-128, Preis: ca. 
15 DM, Hersteller: Alpha-Ome- 
ga, 9 Kings Yard, Carpenters 
Road, London El 5 2HD, Tel,: 
00441/5332918, Vertrieb: TS. 
Datensysteme, Nürnberg 
„Schon wieder ein neues Mal- 
programm,,, werden sich jetzt 
sicher vieie Leser sagen. Ich 
gebe zu, daß dies auch mein er- 
ster Gedanke war. Die Zahl der 
mehr oder weniger leistungsfä- 
higen Maiprogramme wächst 
von Monat zu Monat an. Begon- 
nen hat dies mit dem bekann- 
ten Koala-Painter. Dieses Mal- 
programm war nicht nur eines 
der ersten Programme, son- 
dern auch eines der leistungs- 
fähigsten überhaupt. Bis heute 
gilt Koalapainter als Standard 
unter den Malprogrammen. 
Vieie Utilities, wie beispielswei- 
se ein Video-Digitizer, richten 
sich noch heute nach dem For- 
mat, nach welchem Koala-Pain- 
ter die Bilder auf Diskette eb- 


nen verblüffend. Nach dem 
Start des Programmes hat man 
die Wahl zwischen zwei ver- 
schiedenen Betriebsarten, ent- 
weder Multicolor oder Hi- Res- 
grafik. im Gegensatz zu Koala- 
Dainter, der nur im Multicolor- 
Viodus arbeitet, kann das Pro- 
gramm also auch einfarbige 
Darstellungen in der Auflösung 
320 mal 200 Pixel darstellen. 
Gerade dieser Vorteil macht 
VIDCOM so universell anwend- 
bar. Auch die Möglichkeit, Bil- 
der mit Kassette oder Diskette 
zu bearbeiten, ist durchaus 
nicht immer üblich. 

Da liegt Musik drin ! 

Wie bei den meisten Malpro- 
grammen erfolgt auch bei VID- 
COM das Zeichnen sowie das 
Anwählen der Funktionen per 
Joystick. Der Bildschirm ist so 
unterteilt, daß in der oberen 
Hälfte ein kleiner Ausschnitt 


zwar nicht ganz so zahlreich 
wie bei Koalapainter. jedoch 
sind alle wichtigen enthalten: 

SCREEN SWAP - Zwischen 
zwei Bildschirmseiten wech- 
seln 

SCREEN DUPLICATE - Bild- 
schirmseite kopieren 
SCREEN CLEAR - Bildschirm 
löschen 

HIGH VELOCITY - Geschwin- 
digkeit des Joysticks 
COLOUR CHOICE - Farbaus- 
wahl 

COLOUR PALETTE - Farbaus- 
wahl 

COLOUR SELECTORS - Multi- 
color - Farbauswahl 
FREEHAND DRAW - Freihän- 
dig zeichnen 

FREEHAND COLOUR - Frei- 
händig einfärben 
MERGE FILL - Eine beliebige 
Fläche wird mit einer Farbe ge- 
füllt 

CIRCLE CLEAR - Ein leerer 



\ . legt. Obwohl nach Koalapainter 
s,V '] noch eine ganze Reihe weiterer 
'T ; Programme auf den Markt ge- 

■ “/j kommen sind, welche teilweise 
' sogar etwas leistungsfähiger 

■ ; wäre n , ko n nte d i e m ar ktf ü h re n - 
^ de Position von Koalapainter 

nicht gefährdet werden. 
ALPHA OMEGA macht nun mit 
? VIDCOM 64 einen neuen Ver- 
K f,; such. Als erstes Argument für 
Eiji den Kauf von VIDCOM sprich 
ffC eindeutig der Preis von 15 DM. 

Damit dürfte dieses Programm 
(3^' sich zu den günstigsten Mal- 
Programmen weltweit zählen. 
Trotz dieses günstigen Preises 
fjjg Möglichkeiten und Lei- 
stungen nicht auf der Strecke 
geblieben. Obwohl das Pro- 


der Zeichenfläche und in der 
unteren Hälfte die Funktionen 
erreichbar sind. Beim Zeich- 
nen ist es jedoch auch möglich, 
auf die volle Zeichenfiäche um- 
zuschalten, was die Bedienung 
erheblich vereinfacht. Als ich 
das erste Mal eine der ver- 
schiedenen Funktionen an- 
wählte, war ich sehr erstaunt, 
als ich einen Mords-Sound ver- 
nahm. in der Tat ist es so, daß 
jede Funktion mit einem ande- 
rem Ton unterlegt ist. Wer also 
das Zeichnen satt hat, kann 
VIDCOM auch als Synthesizer 
nutzen! Besonders effektvolle 
Sounds lassen sich auch mit 
der Dauerfunktion Ihres Joy- 
sticks erzielen. Jetzt aber Spaß 


Kreis wird gezeichnet 
CIRCLE DRAW - Ein Kreis wird 
gezeichnet 

LINE DRAW - Eine Linie wird 
gezogen 

BAND DRAW - Mehrere Linien 
werden aneinandergereiht 
RAY DRAW - RAYS (Strahlen) 
werden gezeichnet 
BOX DRAW - Ein Quadrat bzw. 
Rechteck werden gezeichnet 
BOX COLOUR - Ein Quadrat 
bzw. Rechteck werden mit ei- 
ner Farbe gefüllt 
BOX CLEAR - Ein leeres Qua- 
drat bzw. Rechteck wird ge- 
zeichnet 

BOX REVERSE - Ein beliebiger 
Bildausschnitt wird invertiert 
BOX X-REFLECT - Ein beliebi- 


ger Bildausschnitt wird ge- 
spiegelt 

BOX Y-REFLECT - Ein beliebi- 
ger Bildausschnitt wird ge- 
spiegelt 

BOX ROTATE - Ein beliebiger 
Bildausschnitt wird rotiert 
BOX DUPLICATE - Kopieren 
DEFINITIONS MODE - Eigene 
Muster können definiert wer- 
den 

MAGNIFY DEFINITION - Eine 
Art Makro wird auf gerufen 
SPRITE EDIT - Eine Standard- 
Sprite kann entworfen werden 
CHARACTER EDIT - Ein eige- 
ner Zeichensatz läßt sich ent- 
werfen 

PATTERN EDIT - Muster für 
FILL-Funktion ist editierbar 

Neben den oben aufgeführten 
Funktionen enthält das Pro- 
gramm noch eine Reihe weite- 
rer Service-Routinen, welche 
jedoch hier aus Platzgründen 
nicht alle ängesprochen wer- 
den können. VIDCOM nutzt den 
gesamten Speicher des C64 
für die Entwicklungen von Gra- 
fiken aus. Der Anwender kann 
abgespeicherte Grafiken je- 
derzeit mit LOAD „name“,8.1 
oder mit LOAD „name“,1,1 für 
seine Zwecke nutzen. Nach 
dem Einladen ergibt sich fol- 
gende Speicheraufteilung: 
$4000-$43FF ist belegt mit 
den 32 Standard-Color-Mu- 
ster 

$4400-$47FF ist belegt mit 
den 32 Multicolor-Muster 
$4800-$4FFF ist belegt mit 32 
Sprite- Definition en 
$5000-$57FF ist mit dem defi- 
nierten Zeichen Satz belegt 
$5800-$5BE7 Color Nibbles 
für Multicolor-Screen (über- 
tragen nach $D800) 
$5C00-$5FE7 Color-Matrixfür 
Bit-Map Screen 
$6000-$7F3F Eigentliche Bit- 
Map Grafik 


Alles in allem kann man sagen, 
daß man für 1 5 DM ein Graftk- 
programm der Spitzenklasse 
erhält. Die Möglichkeit, Sprites, 
Muster und komplette Zei- 
chensätze zu erstellen, dürfte 
das Programm von zahlreichen 
anderen Programmen abhe- 
ben. Lediglich die musikali- 
sche Untermalung der Funk- 
tionstasten, könnte auf die 
Dauer etwas „nerven“, jedoch 
läßt sich ja die Lautstärke ver- 
mindern. Frank Brall 


Positiv: 

Multicolor und Standard- 
Grafiken erstellbar 
Sprites erstell bar 
Kompletter Zeichensatz in 
Multicolor- und Hires-Mode 
editierbar 
Muster editierbar 
Zahlreiche Funktionen 
Arbeitet mit Diskette und 
Kassette 
Negativ: 

Musikalische Untermalung 
auf Dauer störend 
Bedienung teilweise etwas 
unübersichtlich 
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Lettrix, ein Software- 
Interface für den PC 


Programm: Lettrix, System; 
MS-DOS min. 50 KB. Speicher- 
kapazität, ft'eis: 53,40 DM 
incl. Mwst., Hersteller/Ver- 
trieb: Compucon Deutschland 
GmbH, Jahnstr. 22, 8037 Ol- 
ching, Tel. 08142-28041 
Durch ständiges Sinken der PC 
Preise, insbesondere bei den 
Kompatiblen, kommen immer 
mehr private Anwender in den 
Besitz eines„großen“ PC. Meist 
folgt wenige Monate nach dem 
Kauf eines PC’s die Suche 
nach einem geeigneten Druk- 
ker sowie nach einem lei- 
stungsstarken Textverarbei- 
tungsprogramm. Hier fangen 
die Probleme an, denn nicht je- 
des Textprogramm arbeitet mit 
jedem Drucker gleich gut zu- 
sammen. Zwar erlauben die 
meisten Textprogramme die 
Anpassung der verschieden- 
sten Drucker, jedoch lassen 
sicht nicht immer alle Möglich- 
keiten des Druckers ausnut- 
zen. So kann es schnell passie- 
ren, das die Kursivschrift des 
Druckers nie das Tageslicht er- 
blickt. Dieses Problem soll nun 
LETTRIXIösen. LETTRIX isteine 
Art Software-Interface, was 
zwischen Textprogramm und 
Drucker geschaltet wird. Die- 
ses Programm gestattet durch 
die Verwendung von Steuerzei- 
chen im Text die Wahl zwischen 
etlichen Schriften und Schrift- 
größen. Dabei spielt es keine 
Rolle, ob der verwendete Druk- 
ker besondere Schriftarten 
voreingestellt hat oder nicht, 
da lediglich von derS Bit-Grafik 
Gebrauch gemacht wird. Nach- 
teil ist jedoch, daß Lettrix eben- 
falls an den Drucker angepaßt 
werden muß. Aus diesem 
Grund arbeitet das Programm 
nur mit den IBM ProPrinter, Ep- 
son, Okidata, IBM Graphics, 
Star Gemini oder Panasonic- 
Matrixprinter zusammen. Dabei 
wird neben den zusätzlichen 
Schriftarten auch das Stan- 
dard-Schriftbild verbessert, es 
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besitzt wirklich Korrespon- 
densqualität. Im Gegensatz zu 
anderen Programmen ist für 
„LETTRIX“ kein separates Text- 
file zu erstellen, da das Pro- 
gramm im Speicher liegt und 
als Interface zwischen Textpro- 
gramm und Drucker betrieben 
wird. Durch einfache Steuer- 
zeichen lassen sich somit alle 
Features des Programmes nut- 
zen. Weiter ermöglicht das Pro- 
gramm die Darstellung von 
Sonderzeichen wie doppel- 
oder mehrzeilige Überschriften 
in verschiedenen Schriftbrei- 
ten, mehrzeilige Integrale, Fett- 
druck, Unterstreichen, Kursiv- 
schrift, Exponenten und Index- 
bezeichnungen. 


Eigene Zeichensätze 


Für den anspruchsvollen An- 
wender erlaubt Lettrix sogar 
das Erstellen eigener Zeichen- 
sätze oder das Nach laden vor- 
handener Standards, wie bei- 
spielsweise griechischer, rus- 
sischer oder hebräischer Zet- 
chensatz. OCR-A-Schrift und 
mathematisch - wissenschaft- 
liche Zeichensätze sind beson- 
dere Leistungsmerkmale von 
Lettrix. Trotz zahlreicher 
Schriftsätze erlaubt das Pro- 
gramm die volle Nutzung aller 
254 verschiedenen IBM-Cha- 
racterSets inclusive Liniendar- 
stellung und einfache Zeich- 
nungen. Alles in allem bietet 
das Programm alle Möglichkei- 
ten, die sich der Besitzer eines 
Matrixdruckers nur wünschen 
kann. Die mitgelieferte Doku- 
mentation ist zwar vorzüglich 
geschrieben, jedoch leider in 
englisch. Schade ist vielleicht,' 
daß der Preis nicht gerade den 
Hobbyanwender anspricht, 
nach meiner Meinung hätte 
diese ruhig eine Stufe tiefer 
ausfallen können. Frank Brall 


Positiv: 

ca. 20 neue Schriftarten, ei- 
gener Zeichensatz kann er- 
stellt werden, artieitet mit 
mehreren Druckern zusam- 
men, wissenschaftliche 
Schreibweise wird unter- 
stützt 
Negativ: 

Dokumentation in englisch, 
Preis im gehobenen Bereich 
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Programm; The Image System, System: SchneiderCPC 464, 664, 
61 28, Preis: (Kass.) ca. 60 DM, (Diso.) ca. 75 DM, Hersteller; CRL, 9 
Kings Yard, Carpenters Road, London E15. 


Wer ein Zeichenprogramm sucht, mit dem sich gute Grafik-Effekte 
I,, ; erzielen lassen, der sollte sich einmal das neue IMAGE SYSTEM 
■äi vonCRLansehen. Dieses Programm ist darauf spezialisiert, einmal 
entworfene Figuren vielfältig zu modifizieren, sie zu drehen, sie ro~ 
tieren zu lassen und vieles mehr. Allerdings kann nurmitderTasta- 
tur gezeichnet werden. Das entworfene Bild kann mit Hilfe derent- 
;T..^ sprechenden Vorrichtung in eigene Programme transferiert oder 
auf dem Drucker ausgegeben werden. Alle 28 Farben des Schner- 
’ der können benutzt werden, davon 1 6 gleichzeitig. Der Basic-Frei- 
l£i, hand-Zeichen-Modus ist ziemlich einfach zu handhaben. sfr 





Positiv: Image System ist mit fast allem ausgestattet, was von ei- 
nem Programm dieses Typs erwartet wird. 

Negativ: Das größte Manko ist die ausschließliche Steuerung 
über Tastatur. 




Programm: The Animator, Sy- 
stem: Atari ST-Serie, Preis: auf 
Anfrage, Hersteller; Microdeal 
Ltd., 41 Truro Road, St. Austeil, 
Cornwall PL25 5JE, Vertrieb: 
Karten G. Ludwig, Dietzenbach 
{Adresse siehe Game-Over- 
Seite) 

Von einfachen Bildern Anima- 
tionen hersteilen? Vielleicht ei- 
nen kleinen Film konstruieren? 
Für die Atari-St-Besitzer ist das 
mit The Animator von Micro- 
deal kein Problem mehr. Eine 
Voraussetzung gibt es aller- 
dings: Ein Zeichenprogramm 
muß vorhanden sein, und ohne 
Farbmonitor läuft der Animator 
nicht vollständig. 

Um nun ein Bild mit Anima- 
tionsphasen zu versehen, müs- 
sen lediglich drei Schritte voll- 
zogen werden: 

1. Mit einem Zeichenprogramm 
(zum Beispiel Neochrom) wird 
die Hintergrundgrafik erstellt 
bzw. die individuellen Objekte, 
die ja bewegt werden sollen. 

2. Mit dem ANIMATOR die Ob- 
jekte auf dem Bildschirm pla- 



zieren und bestimmen, wann 
und wie lange sie unter wel- 
chen Bedingungen dort blei- 
ben sollen. 

3. Das Ganze anschauen und 
gegebenenfalls ändern, neue 
Animationssequenzen oder 
neue Objekte hinzufügen etc. 
Durch eine ausgeklügelte Pro- 
grammierung ist es möglich, 
bis zu 256 verschiedene Ob- 
jekte mit je 1024 Animations- 
phasen auf dem Bildschirm 
darzustellen. Und bei einer 
solch hohen Zahl von Anima- 
tionssequenzen steht einem 
-Trickfilm nichts mehr im Wege! 
Aber wie geht das nun genau? 
Zunächst braucht man ein Zei- 
chenprogramm, wobei NEO- 
CHROME angebracht ist. Na- 
türlich können auch- andere 
, Zeichenprogramme verwendet 
I werden, doch hier müssen die- 
se Bilder mit einem Hilfspro- 
gramm einem speziellen File- 
Format (nämlich dem von Neo- 
chrome) angepaßt werden, be- 
vor weitergearbeitet werden 
kann. Mit dem Zeichenpro- 
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gramm wird der Hintergrund 
und die einzelnen Sequenzen 
hergestellt. Diese Art von einer 
Grafikerzeugung finde ich 
doch recht umständlich, sie 
hat jedoch den Vorteil, daß 
auch große Objekte mit mehre- 
ren Farben bewegt werden 
können. Nach dem Abspei- 
chern werden mit den ANIMA- 
TOR eine oder mehrere Bild- 
schirmmasken für die Steu- 
erung und Plazierung der Ob- 
jekte ausgelegt (max. 1000). Ist 
das geschehen, wird das ge- 
samte Werk nochmals abge- 
speichert (wahlweise auf Dis- 
kette oderHarddiski). Nach der 
Eingabe der Geschwindigkeit 
und der Farben sieht man nun 
die Animation, die beliebig lan- 
ge dauern kann. Änderungen 
können jederzeit noch vorge- 
nommen werden. Wird das Pro- 
gramm voll ausgelastet, dann 
fängt der Bildschirm an zu flim- 
mern, da ja das Programm nicht 
so schnell sein kann, daß alle 
Animationen gleichzeitig aus- 
geführt werden können. In die- 
sem Fall sollten weniger Objek- 
te oder eine niedrigere Anima- 
tionsgeschwindigkeit ausge- 
wählt werden. 

Lobenswert ist auch die Doku- 
mentation des Programmes auf 
Diskette. Hierauf befindet sich 
der gesamte Quell-Code des 
ANIMATOR, der beim Einbau in 
evt. vorhandene Programme 
verändert werden kann. Um 
diesen Quell-Code weiterver- 
arbeiten zu können, wird der 
AS68. PRG Assemblervon Digi- 
tal Research benötigt. Der ver- 
änderte Code in Verbindung 
mit einem eigenen Programm 
darf auch ohne Copyright-Ver- 
letzungen verkauft werden! 

Fazit: Für Grafik-Freaks ist der 
Animator geradezu ideal. 
Durch die einfache Handha- 
bung über die GEM-Benutzero- 
berfläche können auch Laien 
das Programm voll ausnutzen. 

Stefan Swiergiel 


Positiv: 

- 256 Objekte mit je 1024 
Animationsphasen 

- Einfache Handhabung 
über GEM 

- Hohe Ausführungsge- 
schwindigkeit der 
Animationen 

- Sehr variabel durch zahl- 
reiche Parameter 

-Ausführliche Dokumenta- 
tion mit Quell-Code 

- Kompatibilität mit 
Harddisk 

Negativ: 

- Farbmonitor muß 
vorhanden sein 

- Fehlendes Zeichen- 
programm 

- (Noch) englische 
Anleitung 



Programm: Personal Money 
,, Manager; System: Atari ST 
Preis: ca. 1 1 0 Mark, Hersteller: 

' Microdeal Ltd, Box 68, St. Aus- 
teil, Cornwall PL25 4 YB, Eng- 
land. 

Wozu kann man einen lei- 
: stungsfähigen Computer be- 
nutzen? Nicht nur zum Spielen, 
auch für wichtige Anwendun- 
3 gen sind sie geeignet. Der PER- 
SONAL MONEY MANAGER 
des Atari-Software-Speziali- 
sten MICRODEAL lassen sich, 
wie derTitel schon aussagt, die 
, persönlichen Finanzen verwal- 
, ten. 

Dieses Programm ermöglicht 
w dem Anwender die Finanzen 
einfach, ordentlich und jeder- 
zeit griffbereit zu führen. Sämt- 
liche Transaktionen, Ein- und 
Auskommen, Verwaltung von 
Schecks, werden nahezu auto- 
3 matisch ausgeführt. Nebenbei 
; läßt der Money Manager auch 
Statistiken zu. So können z.B. 
»i die Einkommen mehrerer Per- 

■ sonen eines Monats miteinan- 
der verglichen werden. 

■ Angenehm ist auch die einfa- 

— 3 ; -s-JV.;' 
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che Handhabung über das 
Desktop GEM. Dort erscheint in 
der obersten Zeile neben den 
Wahlmöglichkeiten DESK, FILE 
auch PROCESS und RE- 
PORTS, mit denen die Funktio- 
nen des Managers angespro- 
chen werden können. Die Lei- 
stungen des Programms sind in 
vier sogenannte „Jobs“ unter- 
teilt: 

- Kontoführung 

- Transaktionen eingeben 

- Buchführung 

- automatisches Zusammen- 
rechnen bzw. Kalkulieren der 
eingegebenen Daten 

Daneben gibt es auch Jobs, die 
Informationen abgeben: 

- Ausdruck des Budget (Monat 
für Monat) 

- Ausdruck des Einkommens 
bzw. die Ausgaben oder die 
Transaktionen auf’s ganze Jahr 

- Ausdruck der gesamten Liste 
der Kontoführung, Zusammen- 
fassung der Kontos etc. 

- Ausdruck der Details (unter- 
teilt in Transaktionen usw.) 
-Ausdruckeines einzelnen Po- 

^ i ii' i- ' ■ *— Tt- liV 
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stens 

...wobei „Ausdruck“ sich so- 
wohl auf den Bildschirm als 
auch auf den Drucker bezieht! 

Andere Jobs: 

- Abspeicherrn der Daten auf 
Diskette 

- Daten löschen 

- Reset 

Dank des ausführlichen Hand- 
buchs, das auch gut dokumen- 
tierte Beispiele vermittelt, dürf- 
te das Programm für kleine Fir- 
men oderaberauch nurfürden 
„Finanz-Planer der Familie“ be- 
stens geeignet sein. Auch der 
relativ niedrige Preis begün- 
stigt dies. 

Stefan Swiergiel 


Positiv: bis zu 999 Konten 
etc. können verwaltet wer- 
den; umfangreiche Leistun- 
gen des Programms; Über- 
sichtlichkeit; einfache 

Handhabung; günstiger 
Preis. 

Negativ: (noch) englisches 
Handbuch 



Programm: Cornerman, Sy- 
stem: Atari ST-Serie, Preis: ca. 
89 Mark, Hersteller: Microdeal 
Ltd,, 41 Truro Road, St. Austell, 
Cornwall PL25 5JE, England. 
Darauf haben bestimmt die 
meisten ST-Besitzer gewartet: 
auf eine multifunktionale GEM- 
Erweiterung. So könnte man 
CORNERMAN von MICRO- 
DEAL bezeichnen. Aus dem 
Desktop von GEM können eine 
ASCII-Code-Tabelle, ein Ta- 
schenrechner, ein Notiz-Block, 
ein Telefon-Register mit Adreß- 
verwaltung und automati- 
schem Wählen, zwei verschie- 
dene Uhren, mehrere Drucker- 
treiber-Programme, verschie- 
dene DOS’s sowie -als Zugabe 
- ein Puzzle-Spiel ausgewählt 
werden. 

Cornerman läuft auf allen ST- 
Computern (STF inbegriffen). 
Zum automatischen Wählen 
von Telefon-Nummern wird al- 
lerdings ein Hayes-kompati- 
bles Modem benötigt. 

Die Benutzung dieser Erweite- 
rung ist denkbar einfach. Wer 
mit der GEM -Benutzeroberflä- 
che einigermaßen zurecht 
kommt, dürfte mit Cornerman 
keine Probleme haben. Neben 
dertypischen Maus-Steuerung 
kann man auch mit Alternate- 


F1 bis Alternate-F1 0 sowie der 
Control-Undo-Taste Corner- 
man ansteuern. Hier eine ge- 
naue Beschreibung der einzel- 
nen Erweiterungen: 

Taschenrechner: 

- normale Rechenfunktionen 

- Rechenoperationen wahl- 
weise in binär, octal. dezimal 
und hexadezimal 

- Rechenspeicher 

~ logische Funktionen (or/AND 
usw.) 

Notizblock: 

- Verwaltung bis zu 32767 Sei- 
ten 

- Saven einzelner Notizen 

Telefondatei: 

- Verwaltung bis 32767 Adres- 
sen/Nummern 

- sucht Nummern automatisch 
aus den Adressen heraus 

- automatisches Anzeigen des 
Status’ der Leitung 

- automatisches Wiederholen 
möglich 

Uhr: 

- Passwort-Schutz innerhalb 
einer Uhr 


- Uhr kann wahlweise dauernd 
angezeigt werden 

Drucken: 

- Datafiles von Cornerman 
können ausgedruckt werden 

- wahlweise ganze Files von 
Diskette oder einzelne Win- 
dows werden gedruckt 

- Cornerman ist kompatibel 
mit mehreren DOS/TOS/ 
SHELL-Programmen und 
übernimmt deren Funktionen 

Fazit: Eine GEM-Erweiterung, 
die (fast) keine Wünsche mehr 
offen läßt und zudem einfach zu 
handhaben ist. 

Stefan Swiergiel 


Positiv: 

- zahlreiche Erweiterung 
des GEM 

- Ansprechen des Corner- 
man über Desktop 

- einfache Handhabung 

- kompatibel zu zahlrei- 
chen Druckern (DOS, 
TOS) 

- Beispiele im Handbuch 

Negativ: 

- zur Zeit nur englisches 
Handbuch erhältlich 
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Eigene „Redaktion^' - eigene Zeitung! 


Programm: The Newsroom, Sy- 
stem: Apple, IBM, C-64, Her- 
steller: Spring board, Preis: 
zwischen 149,- und 198,- DM, 
Vertrieb: Ariolasoft, Activision 
Wenn man das Programm von 
der Diskette geladen hat, wird 
man von einem grafisch recht 
hübsch gestalteten Titelbild 
begrüßt. Die einzelnen Menü- 
Punkte auf diesem Bild sind: 
BANNER - (Überschriften ferti- 
gen), COPYDESK- (Schreiben 
des (Zeitungs)-Textes), 

LAYOUT - (Zusammenstellung 
der Textteile), PHOTO LAB - 
(Grafiken), PRESS - (Drucken), 
WIRE SERVICE - (Modem) 

Nun die einzelnen „Tests“ ... 
Banner: In diesem Menü-Punkt 
können Sie die Überschrift an- 
fertigen. Sie können zwischen 
5 verschiedenen Schriftarten 
wählen; Serif Small, Sans Serif 
small, Serif, Sans Serif, Eng- 
lish. Hat man sich die Schriftart 
ausgewählt, fährt man mit dem 


Joystick auf ein Textfenster und 
„schreibt“ seine Überschrift. 
Besonders interessant ist die 
„Lupen-Option“, in der man 
sich Pixel fürPixel eigene Grafi- 
ken etc. in die Überschrift ein- 
bauen kann. Zum Schluß sollte 
man das Ganze auf einer Da- 
ten-Diskette abspeichern. 
Photo Lab und Copy Desk: 
Nachdem Sie sich (natürlich 
nur, wenn Sie wollen) von einer 
„Clip Art Disk“ eine Grafik aus- 
gesucht haben, speichern Sie 
diese auf einer Diskette ab (die- 
se Grafik wird dann automa- 
tisch ein „Photo“). Nun sollten 
Sie den Punkt „Copy Desk“ an- 
wählen und eines von ver- 
schiedenen „Panels“ erstellen. 
Das ist ganz einfach: Photo 
(falls gespeichert) laden und 
auf dem Panel (ca. eine halbe 
D!N-A4-Seite breit) plazieren. 
Darauf wählen Sie wieder eine 
Schrift - und fangen munteren, 
Ihren Text zu schreiben. Ist ein 
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Panel fertiggestellt, SAVEn Sie 
es und fertigen das nächste an. 
(Man braucht mindestens 
zwei.) 

Layout: In diesem Menüpunkt 
können sie die fertigen Panels, 
so wie sie auf dem Papier er- 
scheinen sollen, plazieren. 
Press: Nun kommt der eigentli- 
che Hauptpunkt des Menüs. 
Wählen Sie sich Ihren Drucker 
aus dem reichlichen Sortiment 
aus (es umfaßt 23 Typen), und 
fahren Sie den Punkt „Print Pa- 
ge“ an. Der Drucker druckt 
dann das gesamte Layout. 
Wire-Service: Auch sein Mo- 
dem kann man mit dem NEWS- 
ROOM unterstützen. Man kann 
Nachrichten senden und emp- 
fangen. 

Alles im allem gesehen, ist der 
NEWSROOM ein sehr gut ge- 
lungenes Programm, das sein 
Geld wert ist, und an dem Sie 
lange Freude haben werden. 
Mit seinen über 600(1) erhältli- 


chen Grafiken ist für Abwechs- 
lung gesorgt. Als Mankos sind 
vielleicht noch die spärliche 
Anzahl der Schriftarten, welche 
sich auch noch sehr ähneln, 
und die DELETE-Weise im Co- 
py-Desk zu erwähnen. (Man 
kann kaum mit der DELETE-Ta- 
ste arbeiten, sondern fast nur 
mit „CURSOR zurück und 
SPACE“.) Sascha Mersch 


Positiv: 

Menüauswahi mit Joystick 
Leicht verstindlich 
600, zum Teil sehr lustige, 
Stiper-Grafiken 
fömfortahle Speiehermög- 
lichkeiten 

Viele Verwendungsgebiete 
Negativ: 

Wertige Schriften 
Ungeschickt programmierte 
Text0ingabe 




ASM hat das Maschinencode-Entwicklungsprogramm 


fO x e-64 

8 X Schneider 
5 X ^neetrum 



Wenn Sie eines dieser Super-Programme von OCEAM gewinnen 
möchten, dann stellen Sie uns Ihre „OCEAN -Hitparade“ auf. Ein- 
fach die besten OCEAN-Produkte in das untenstehende Käst- 
chen schreiben - und an den TRONIC-Verlag schicken. Geben 
Sie Ihren Rechner-Typ bitte mit an! 



ZU verschenken! 







„Alle Program- 
me sind zusam- 
men eine starke 
Hilfe für den 
fortgeschritte- 
nen Program- 
mierer . . . „ein- 
fach genial!“ 

(ASM, 

Ausgabe 6/86. 
Stefan Swiergie!) 


Senden Sie „Ihre Hitparade“ an die ASM-Redaktion, 
c/o TRONIC-Verlag, Postfach 870, 3440 Eschwege. 
Kennwort: „OCEAN-Hitparade“. 


Einsendeschluß ist der 25. Oktober 1986 
(Es giit das Datum des Poststempels; der 
Rechtsweg bleibt, wie immer, ausgeschlossen!) 






Weiter gehfs mit der ASM-Serie: Der „Leid- 
Artikei“. Ailej die schon einmai gelitten ha- 
ben, können auf dieser Seite ihr Sprachrohr 
finden, in einem kurzen Aufsatz die Vorzüge 
und Schwächen „ihres“ Computers schil- 
dem. Wir werden alle Zuschriften gewissen- 
haft zur Kenntnis nehmen und hoffen, daß 
man unter Mithilfe der ASM-Leser einige 
Schwierigkeiten beseitigen kann. Zu gewin- 
nen gibt es natürlich auch etwas: Unter den 
besten (es brauchen nicht die iängsten und 
stilistisch ausgereiftesten zu sein!) „Aufsät- 
zen“ werden wir drei Geldpreise ausschüt- 
ten: Einmal 1 00 DM, einmal 50 DM und zwei- 
mal 25 DM. Zugegeben, das ist nicht gerade 
die Welt Dafür hoffen wir aber, daß die Leser- 
schaft davon „profitiert“. Also, machen Sie 
mit! Nachdem wir in unserer letzten Ausgabe 
über das Software-Angebot für die Atari-Sy- 
steme geschrieben haben, wollen wir dieses 
Mal die Marktpolitik von Sinclair unter die 




Wer kennt ihn nicht? 
Schwarz, klein und hand- 
lich, obendrauf eine Gum- 
mrtastatur, eingebauter Grill 
und 48KBytes schwer - das 
kann doch nur der Sinclair 
ZX Spectrum sein. Dieser 
Computer, das erste Modell 
kam Ende 1982 auf den 
Markt, ist einer der meist- 
verkauften Homecomputer 
in der ganzen Welt. Mit ei- 
nem riesigen Softwarean- 
gebot (Offiziell gibt es ca. 
15 000 Programme für den 
Spectrum / 18 000 für den 
Commodore 64) ist der 
Speccy nicht mehr vom 
Markt wegzudenken. Ob- 
wohl Sinclair an Amstrad 
(Schneider, England) ver- 
kauft worden ist, ist die Pro- 
duktion des Spectrum noch 
am Laufen. Vor knapp einem 
halben Jahr wurde eine 
128KBytes-Version mit bes- 
seren Sound-Eigenschaf- 
ten und mehr Schnittstellen 
herausgebracht. Doch der 
Erfolg war nur mäßig. 

Woran lag das? Nun, ein 
viertel Jahr zuvor haben die 


Spanier diesen Spectrum 
exklusiv produziert und 
auch verkauft. Erst danach 
durften die Engländer nach- 
ziehen. Zweiter Grund: Hat 
Sinclair endlich einen guten 
Sound in die „Kiste“ ge- 
packt, mehr Speicher und 
ein besseres Bild entwik- 
kelt, dann hätte doch die Ta- 
statur auch eine richtige 
sein können. Software gibt 
es für den 128er Spectrum 
genug: y\!e\t über 250 Pro- 
gramme sind schon veröf- 
fentlicht, abgesehen da- 
von, daß die „alten“ Spec- 
trumprogramme auch noch 
laufen! 

Doch kurz nachdem der 
neue Sinctairauf den Markt 
kam, wurde er auch schon 
wieder zum größten Teil zu- 
rückgezogen. Es sollte eine 
nochmals überarbeitete 
Version herauskommen: 
Eingebaute Joystickports 
und ein Kassettenrekorder 
im Gehäuse, ähnlich den 
Schneider-Computern. 
Doch auf so einen, von der 
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ICH GLAUBE, ICH WERDE BLOND! 
SOFTWARE EN MASSE BEI LINDENSCHMIDT!!! 

C-64/C-128 CPC 


4: CPC ^ C-64 * MSX 4: ATARI 4« VC-20 4« C-128 4« SOFTWARE * JOYSTICKS 4c C-16 
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CASS. 

DISK 

CASS. 

DISK (3”) 

YIE AR-KUNG FU (TOP-GRAFIK) 

DM 37,95 
DM 37,95 

DM 47,95 

DM 37,95 

— 

STARSHIP ANDROMEDA 

DM 47,95 

— 

— 

TAU CETI (ROBOTERREVOUE) 

— 

— 

DM 33,95 

DM 47,95 

HANSE (WIRTSCHAFTSSIM.) 

DM 37,95 

DM 58,95 

DM 44,75 

DM 67,95 

BOMBJACK (SUPERARCADE) 

DM 37,95 

OM 57,95 

DM 37,95 

DM 57,95 

INTERNATIONAL KARATE 

DM 23,75 

DM 38,95 

— 


C-16 SUPERSPIELE AUF CASSETTE 



STREET OLYMPICS 

DM 9,95 

GOLF 


DM 9,95 

FAVOURITE FOUR 

DM 26,95 

AUTOBAHN 


DM 9,95 

FRANK BRUNOS BOXtNG 

DM 29,95 

SUPER HITS 


DM 27,95 


EINFACH BESTELLEN! LIEFERUNG ERFOLGT FREI HAUS! KEINE MINDESTBESTELLMENGEN. KEINE ZUSÄTZLICHEN PORTOKOSTEN. 
KEINE NACHNAHMEGEBÜHR! FORDERT UNSERE KOSTENLOSEN INFOS AN (COMPUTERTYP ANGEBEN). 

UMFANGREICHEN KATALOG GEGEN DM 2,- SCHUTZGEBÜHR. 

VERSANDHANDEL R. LINDENSGHMIDT, SCHULSTR, 14, POSTFACH 1328, 4972 LAHNE 2, TELEFON 05732-72849 

9.00 BIS 11.30 UHR UND 12.30 bis 17.00 UHR 


4« MSX 4< C-128 4« ATARI 4« VC-20 4« DISKETTEN 4« JOYSTICKS 4: FARBBÄNDER 4: SOFT 
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Qualität sogar schlechten 
Recorder kann ich wirklich 
verzichten. Da hätten sie ihn 
lieber so lassen sollen. Aber 
das ist (immer) noch nicht 
alles: Der Superspectrum. 
Anfang nächsten Jahres 
soll er auf den Markt kom- 
men. Für ca, 800 DM erhält 
man einen Computer, der 
Grafik“ und Sound-mäßig 
an die Qualitäten des Amiga 
herankommt (natürlich 
kann man diese beiden Sy- 
steme nicht miteinander 


vergleichen!) und trotz ei- 
nes 8-Bit-Chips (einem 
Z80H) relativ schnell ist. Zu- 
dem wird eine richtige Ta- 
statur, eine Menge Schnitt- 
stellen und wieder die Kom- 
patibilität für einen sehr 
günstigen Preis geboten. 
Nun hängt es nur noch von 
der Marktpolitik von Sinc- 
lair/Amstrad ab, ob sich der 
neue Spectrum etabliert, 
oder ob daraus wieder so 
ein Sorgenkind ä la QL wird. 

Stefan Swiergiel 


.m m M 

Spiele beziehen?“ 


. . . gibt es in Hülle und Fülle. Doch . . . 


Gute Software für den Spectrum . . . 


05241 


Commodore C-1 6 

ACE (Air Combat Emulator) 351- 
ßombjack 

Bongo Construction Set 
Classfcs II 
Right Simulator 
Grand Master Chess 
Invasion 2000 A. D. 

Kung Fu Kid 
Legionaire 
Manie Miner 


-46236 


34,- 


19,- 


33,- 


Kassetten 

Mexico '86 (W.W.C) 33,- 

Pharaoh’s Tomp 1 9, - * 

Pogo Pete 34, - * 

Reach for the Sky 27, - 

Space Pilot 19,- 

Star Commander 19,- 

Terrorist 19,- 

Thai Boxing 34, - 

The Wizard and t. Princess 19, - 

29,- 


Winter Olympics 

Liste anfordern I!l 

Versandes,” DM + NN, V-Scheck +5,- DM, Ausland nur Scheck/Bar +8,- OM 

An: Korona Soft, Wöstmannsweg 6, Postfach 3115, 4830 Gütersloh 1 

Druckfehler und Preis'trrlümer vorbehaken! 
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manchen 


Läßt 


KOMMEN 


I 


Aufruf an alle Händler und Autoren! 

Das große Turnier der Schachprogramme 


Wirsetzen auch in dieser Ausgabe das Turnier der Schachprogramme fort. Teilnehmen kön- 
nen alle auf dem Markt befindlichen Schachprogramme^ welche die aufgeführten Bedingun- 
gen erfüllen. Sollten Sie ebenfalls ein Programm entwickelt haben, welches für eine Teilnah- 
me in Frage kommt, so können Sie dieses natürlich auch ins Rennen schicken. 



Teilnahme- 

bedingungen: 

Das Programm muß auf ei- 
nem der folgenden Rech- 
ner ablauffähig sein; 

C-64, CPC 464, C-1 6, VC-20, 
MSX, ATARI 800, Atari 
520ST, IBM, Ti-99, SPEC- 
TRUM, ZX-81, APPLE II, 
DRAGON. 

Programmiersprache ist 
Basic oder Assembler. Die 
Grundregeln inclusive EN 
PASSANT und ROCHADE 
müssen möglich sein. Die 
Wahl der Farbe muß frei 


bleiben. Die niedrigste Be- 
denkzeit sollte 15 Minuten 
pro Zug nicht übersteigen. 
Das Programm muß mit 
Kurzanleitung und Daten- 
träger an die oben ange- 
führte Adresse gesendet 
werden. 

Falls möglich, ein Bild des 
Autors beilegen. 

Spiefbedingungen: 

Die Turnierbedingungen 
werden so ausgelegt, daß 
jedes FYogramm abwech- 
selnd einmal mit Schwarz 
bzw. Weiß spielt. Die Be- 


denkzeit wird möglichst so 
gewählt, daß beide Spieler 
gleich lange „überlegen“. 
Jeweils das Hin- oder Rück- 
spiel wird vollständig abge- 


Microdeal Chess 
(IBM) 


Schach gehört zu den weni- 
gen Spielen, welche auch 


druckt. 

Der Sieger des Spieles 
nimmt in der nächsten Aus- 
gabe von „ASM“ an einer 


auf den Personal-Compu- 
tern integriert wurden. Mic- 
rodeal Chess ist nicht das 
einzige Programm für den 
IBM, jedoch sicherlich eines 
der leistungsstarksten. Dies 
beweist nicht zuletzt unser 
Turnier. Obwohl der IBM 


weiteren Runde teil. 


Vorstellung der Gegner 
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sehr selten seine grafi- 
schen Fähigkeiten unter 
Beweis stellt, hat mich die 
Bildschirmdarstellung des 
Schachbrettes von den 
Möglichkeiten des Rech- 
ners überzeugt Obwohl wir 
im Test nur einen mono- 
chromen Monitor zur Vefü- 
gung hatten, ließen sich die 
Figuren der Gegnersehr gut 
unterscheiden. Die Gestal- 
tung der Figuren ähnelt sehr 
den in der Literatur verwen- 
deten Figuren. Neben der 
Ausgabe des Spielbrettes 
kann der augenblickliche 
Zug auf verschiedene Arten 
ausgegeben werden. Ein- 
mal die bekannte Notation, 
wie beispielsweise E2-E3, 
oder einmal die Angabe der 
ziehenden Figur und des 
Zielfeldes. Auch die Einga- 
be versteht verschiedene 
Arten. Wer beispielsweise 
ganz auf die Koordination 
verzichten möchte, kann die 
Figuren durch eine Art 


Cursor versetzen. • Diese 
Methode dürfte bsonders 
dem Schachanfänger ent- 
gegenkommen. Neben ei- 
ner Schachuhr wurden sehr 
viele Variationen und Be- 


können während des Spie- 
les gesetzt, gelöscht oder 
versetzt werden. Züge kön- 
nen zurückgenommen oder 
vom Rechner vorgeschla- 
gen werden. Seitenwahl so- 



Möglichkeiten, die sich ein 
Schachfreund wünscht. Ei- 
ne integrierte Anleitung er- 
gänzt das ebenfalls umfang- 
reiche Handbuch. Der einzi- 
ge Nachteil des Program- 
mes ist, daß alles in Eng- 
lisch gehalten wurde und 
bisher keine deutsche 
Übersetzung erhältlich ist. 
Durch die hervorragende 
Menue-Auswahl dürfte je- 
doch selbst der Schach- 
freund, welcher der engli- 
schen Sprache nicht mäch- 
tig ist, kaum Probleme ha- 
ben. Der Besitzer eines PC 
wird sicher sehr viel Freude 
mit diesem Programm ha- 
ben - schade, daß nicht alle 
Programme einen derarti- 
gen Standard aufweisen! 

Frank Bralf 



fehlsmöglichkeiten in das 
Programm integriert. So las- 
sen sich beispielsweise 
Schachprobleme eingeben 
und berechnen. Figuren 


wie das Wechseln des Le- 
vels, auch während des 
Spieles, sind selbstver- 
ständlich. Alles in allem be- 
sitzt das Programm alle 


Diskette: 120 DM, Herstel- 
ler: Microdeal LTD. 41 Truro 
Road, St. Austeil, Cornwall 
PL255JE, Telephone 

0044726/68020 





Ist der Herausforderer 


COLOSSUS 4.0 

Colossus 4.0 wurde bereits in 
der Ausgabe ASM Nummer 5 
ausführlich besprochen. Für 
die neu hinzugekommenen Le- 
ser wiederhole ich an dieser 
Stelle noch einmal die wichtig- 
sten Merkmale dieses Pro- 
grammes. Unter den 8 Bit- 
Rechnern wird Colossus als 
das stärkste Programm über- 
haupt bezeichnet. Ob diese 
Aussage stimmt, welche übri- 
gens nicht nur vom Hersteller 
stammt, konnte Colossus in un- 
serem Schachturnier leider nie 
unter Beweis stellen. DerZufall 
wollte es, daß der erste Gegner 
dieses Programmes gleich IBM 
heißt, also ein 1 6 Bit Rechner. 
Daß dadurch die Gewinnchan- 
cen auf ein Minimum reduziert 
werden, dürfte wohl jedem Le- 
ser klar sein. 

Colossus zeigt seine Qualitä- 
ten nicht nur in der Spielstärke, 
sondern auch beim Komfort der 
Bedingung und Darstellungs- 
art. Mir sind nur sehr wenige 
Programme bekannt, bei wel- 
chen sich so viele Parameter 
verändern lassen wie bei Co- 
lossus. Selbst etablierte 
Schachcomputer bieten oft 
weniger Komfort als dieses 
Meisterwerk. Obwohl die An- 
zahl der einzelnen Funktionen 
sicher beeindruckt, ist die Be- 
dienung des Programmes rela- 


tiv einfach gehalten. Lediglich 
die deutsche Anleitung ist et- 
was verwirrend aufgegliedert. 
Es existieren hier keine Tabelle 
oder eine übersichtliche Refe- 
renz der Befehle. So kann es 
passieren, daß man nach dem 
Befehl zum Seitenwechsel 
schon etwas länger suchen 
muß. Die Eingabe erfolgt wahl- 
weise über Tastatur oder Cur- 
sortasten. Zur schnellen Einga- 
be, besonders für un" "' ' 


dem Return auf dem Schirm. 
Die Darstellung des Spielfeldes 
ist ebenfalls auf zwei verschie- 
dene Arten möglich: 2-D.3-D 
Obwohl die 3-D Darstellung in 
den letzten Jahren immer mehr 
Freunde gefunden hat, läßt sie 
bei Colossus jedoch zu wün- 
schen übrig. Einige Figuren 
lassen sich nur sehr schwer 
unterscheiden. Dieses Pro- 
blem ist dadurch entstanden, 
daß zur Darstellung von Brett 
und Figuren nur zwei Farben 
verwendet wurden. Zum Glück 
gibt es noch die 2-D Darstel- 
in dersich die Figuren we- 


hier die Eingabe überCursorta- 
sten vorzüglich. Etwas ungün- 
stig wurde die Anzeige der Ko- 
ordinateneingabe gewählt. 
Gibt man beispielsweise A2 
ein, so erscheint dies erst nach 


erscheider 

lassen. 

Neben der grafischen Darstel- 
lung des Spielfeldes läßt sich 
Jederzeit noch auf einen Text- 
schirm umschalten. Dieser iie- 
fert Informationen über den au- 


genblicklichen Spielstand, die 
eingegebenen Züge und die 
Bewertung des augenblicklich 
durchdachten Gegenzuges. 
Sogar ein Matt wird hier einige 
Züge vorher bekanntgegeben. 
Eine weitere Möglichkeit ist, 
komplette Spiele auf Diskette 
abzulegen, um sie gegebenen- 
falls später weiterzuführen 
oder zu analysieren. Funktio- 
nen wie Zugrücknahme, Zug- 
vorlauf, Schachuhr u.v.m. sind 
bei Colossus Standard. Auf der 
Diskette befinden sich übri- 
gens eine ganze Anzahl be- 
rühmter Partien der Schach- 
weltmeisterschaften. Wer Lust 
hat, kann sogar die Parameter, 
nach denen Colossus eine 
Stellung bewertet, verändern 
und so eine Partie nachspieien. 
Trotz dieser zahlreichen Featu- 
res wurde die Spielstärke die- 
ses Programmes nicht einge- 
schränkt, ganz im Gegenteil. 
Für mich war Colossus 4.0 
wirklich ein in jeder Weise 
überzeugendes Programm mit 
vorbildlichen Eigenschaf- 
- ten. Frank Brall 


Programm: 

Colossus Chess 4.0 
System: CPC464, Joyce, 
C64, CI 28, Atari, Spectrum/ 
128, Preis: Kassette ca. 39 
DM, Diskette ca. 59 DM, Her- 
steller: CDS, Silver House, 
Silver Street, Doncaster 
DN1 1 HL, England, Vertrieb: 
Rushware, An der Gümp- 
kesbrücke 24, 4044 Kaarst 
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MICRODEAL CHESS (IBM) 
COLOSSUS 4.0 (CPC464) 


Ein 8- Bit-Computer 
wagt den Kampf! 


„Hoffentlich nicht wieder so ein 
einseitiges Spiel, wie beim letz- 
ten Mal“ werden viele nach die- 
ser Aufstellung denken. Ich ge- 
be zu, auch ich hatte hier meine 
Bedenken. Nachdem GRAND- 
MASTER beim letzten Turnier 
nach wenigen Zügen matt ge- 
setzt wurde, fragte ich mich, ob 
es gerecht war, auch 16-Bit- 
Rechner in das Turnier mitein- 
zubeziehen. Nun ist es jeden- 
falls „geschehen“, und das Los 
entschied, daß COLOSSUS 
gegen den IBM anzutreten hat- 
te. Ich glaube, wenn unter den 
8-Bit- Rechnern ein Programm 
eine Chance hat, dann ist es si- 
cherlich COLOSSUS. Vor dem 
Beginn des Spieles standen 
die Wetten der Redaktion aller- 
dings 11 zu 1 g^&gen COLOS- 
SUS. Um für beide Gegner die 
gleichen Bedingungen zu 
schaffen, wählten wir bei MIC- 
RODEAL CHESS die Spieistufe 
2. welches einer maximalen 
Bedenkzeit von 10 Sekunden 
entspricht und bei COLOSSUS 
die Turnierart 2 mit dergleichen 
Bedenkzeit. 

Als schließlich der IBM das 
Spiel eröffnete, beobachteten 
wir gespannt die Reaktion des 
Schneiders. Als der IBM schon 
tm dritten Zug begann, die er- 
sten Figuren zu schlagen, 
schienen unsere Bedenken 
berechtigt. Doch der Schnei- 
der antwortete mit harten Ge- 
genzügen. So gelang es dem 
Schneider immer wieder, die 
Waage ins Gleichgewicht zu 
bringen. Auch das erste 
Schach konnte im 8. Zug noch 
ohne Probleme zurückge- 
schlagen werden. Danach 
spielte der IBM auf Sicherheit 
und schützte seinen König 
durch eine Rochade. Schon im 
darauffolgenden Zug verloren 
beide Gegner die Dame durch 
Damentausch. Wir waren über- 
rascht, wie tapfer sich COLOS- 
SUS bishergezeigt hatte. Stän- 
dig versuchte der IBM, mit takti- 
schen Angriffen auf das Matt 
hinzuarbeiten, was zu einem 
weiterem Schach im 16. Zug 
führte. Trotz ständiger Angriffe 
gelang es Colossus immer wie- 
der, sich aus der Gefahr zu be- 


freien. Etwa ab dem 24. Zug be- 
gann der Schneider einen 
energischen Vorstoß mit den 
Bauern. Es ist kaum zu glau- 
ben, aber der Schneider 
schaffte es mit seinen Bauern, 
den Gegner in Bedrängnis zu 
bringen. Nun begann ein hartes 
Gefecht zwischen beiden Kon- 
trahenten, wobei der Schnei- 
der seine beiden Läufer und 
der IBM seine beiden Springer 
verloren. Im 50. Zug beendeten 
die Rechner das Spiel durch 
Remis. Wir konnten es noch gar 
nicht so recht glauben, aber 
der kleine 8-Bit-Rechner hatte 
es geschafft, sich zu behaup- 
ten. Die Remis-Entscheidung 
beruht auf der internationalen 
Regel, welche besagt, daß 
nach dreifacher Wiederholung 
der Position 50 deshalb mit Un- 
entschieden beendet wird, weil 
keine Seite über ausreichend 
Material verfügt, um den Geg- 
ner schachmatt zu stellen. Der 
IBM war in dieser Stellung im 
Besitz von König, 2 Läufern, 5 
Bauern. Der Schneider besaß 
König, 2 Springer und 5 Bau- 
ern. 

Auch im Rückspiel sah das Er- 
gebnis sehr ähnlich aus. Auch 
hier kam es wieder zum Remis. 
Um nun endlich einen Cham- 
pion für diese Ausgabe zu er- 
mitteln, wiederholte ich das 
Spiel noch einmal mit anderen 
Bedingungen. Diesmal stand 
.edem Rechner eine maximale 
Bedenkzeit von 2 Sekunden 
zur Verfügung. Damit .wurde 
das Entscheidungsspiel stark 
verkürzt. Wie in den vorange- 
gangenen Spielen konnte sich 
der Schneider auch hier sehr 
gut halten. Nachdem beide 
Gegner im 9. Zug die Rochade 
ausführten, erfolgte ein erbar- 
mungsloser Schlagabtausch. 
Im 41. Zug beendetete der 
Schneider das Spiel endlich 
mit einem Schachmatt. Das Un- 
glaubliche war geschehen, ein 
8-ßit-Rechner schlägt einen 
großen 1 6-Bit- Personal Com- 
puter. Da dieser Kampf so 
spannend war, veröffentlichen 
wir diesmal ein Remis- sowie 
das Endspiel. 

Frank BratI 


Unser neuer Champion: 


COLOSSUS CHESS 4.0 



Und natürlich sollen Sie 


auch diesmal nicht auf 
die komplette Zugfolge 
zum Nachspielen der Partie 

verzichten: 


Das Remis-Spiel 


IBM 

CPC 

IBM 

CPC 

B 

E2-E4 

B 

E7-E6 

L 

G5-F4 

B 

G7-G5 

B 

D2-D4 

B 

D7-DS 

L 

F4-G3 

B 

H5-H4 

B 

E4XD5 

B 

E6XD5 

L. 

G3-F2 

B 

B7-B6 

L 

F1-D3 

S 

B8-C6 

B 

A2-A4 

S 

E8-G7 

B 

C2-C3 

S 

G8-F6 

B 

G2-G3 

B 

H4-G3 

S 

G1-F3 

L 

F8-D6 

B 

H2XG3 

K 

C7-D7 

D 

D1-E2+ 

D 

D8-E7 

B 

G3-G4 

K 

D7-E6 

K 

0-0 

D 

E7XE2 

' L 

F2-G3 

S 

C6-E7 

L 

D3XE2 

L 

C8-F5 

B 

B2-B3 

B 

F6-F5 

S 

F3-H4 

L 

F5-E4 

K 

E3-D2 

B 

F5-F4 

S 

Bl -D2 

K 

0-0-0 

L 

G3-F2 

K 

E6-F6 

s 

D2XE4 

S 

F6XE4 

B 

B3-B4 

S 

G7-E6 

s 

H4-F5 

T 

H8-G8 

B 

B4XA5 

B 

B6XA5 

L 

C1-E3 

T 

D8-E8 

L 

D3-B5 

S 

E7-C8 

B 

F2-F3 

S 

E4-F6 

K 

D2-D3 

s 

C8-B6 

S 

F5XD6+ 

B 

C7XD6 

L 

B5^C6 

s 

E6-D8 

K 

G1-F2 

T 

E8-E6 

L 

C6-E8 

s 

B6-C4 

L 

E2-D3 

K 

C8-B8 

L 

E8-S5 

s 

C4-B2-F 

T 

F1-E1 

T 

G8-E8 

K 

D3-D2 

s 

B2-C4-F 

L 

E3-G5 

T 

E6XE1 

K 

D2-E2 

s 

C4-B2 

T 

A1XE1 

B 

H7-H5 

L 

B5-D7 

K 

F6-E7 

T 

E1XE8+ 

S 

F6XE8 

L 

D7-B5 

K 

E7-F6 

L 

G5-F4 

K 

B8-C7 

L 

B5-E8 

K 

F6-E7 

K 

F2-E3 

B 

A7-A5 

L 

E8-B5 

K 

E7-F6 

L 

F4-GS 

B 

F7-F6 

REMIS 




Das Endspiel 


CPC 

IBM 

CPC 

IBM 

B E2-E4 

B C7-C5 

S H4-F5 

T H8-G8 

S Bl -C3 

B E7-E5 

BF2-F3 

TD8-D7 

B D2-D3 

P B8-C6 

T E1 -E4 

D D5-E6 

SG1-F3 

SG8-F6 

S F5-H4 

S C6-D4 

L CI -E3 

B D7-D5 

DD1-E1 

T G8-G5 

S C3XD5 

SF6XD5 

B B3-B4 

D E6-G8 

B E4XD5 

D D8XD5 

DE1-C3 

T G5-G3 

L Fl - E2 

L C8-F5 

DC3-C5 

S D4XF3+ 

K 0-0 

K 0-0-0 

S H4XF3 

T G3XF3 

TF1-E1 

L F8-E7 

; BA4-A5 

T F3-G3 

B A 244 

K C8-B8 

DC5-F2 

T D7-D6 

B B2-B3 

B H7-H5 

T E4-C4 

T G3-G4 

T AI nA2 

L E7-F6 

TC4-C5 

K B8-A8 

L E3-G5 

L F6-G5 

TC5-C7 

B H8-H4 

S F3-G5 

BF7-F6 

DF2-F3 

T D6-D5 

S G5-F3 

D D5-F7 

DF3-F6 

T G4XG2+ 

TA2-B2 

B G7-G5 

KG1-F1 

B H4-H3 

B H2^H4 

B G5XH4 

DF6-F7 

D G8XF7+ 

S F3XH4 

L F5-E6 

TC7-F7 

T D5XD3 

LE2^F3 

L E6-D5 

TF7-F8+ 

T D3-D8 

L F3XD5 

D F7XD5 

TF8XD8 

MATT 
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^Angriff 

Tobmk 

Programm: Tobruk, Sy- 
stem: Schneider, Preis: 
35,- DM (Kass.), 55,- DM 
(Di sc.), Hersteller: PSS 
Software, 452 Stoney Stan- 
ton Road, Coventry CV6 
5DG, England. 

Wir befinden uns in der Ge- 
gend von Cyrenaica in Ly- 
bien, in der Nähe der ägyp- 
tischen Grenze. Hier sind 
mehrere deutsche, italieni- 
sche, britische und südafri- 
kanische Truppen statio- 
niert. Auch die erste freie 
französische Brigade befin- 
det sich unter den „Teilneh- 
mern des Krieges“. Wäh- 
rend des Nordafrikanischen 
Krieges gab es eine heiße 
Schlacht nicht nur an der 
Front. 1941 wurde Tobruk 
von den Deutschen und den 
verbündeten Italienern ge- 
halten (die sogenannte 
Axis-Force). Tobruk ist eine 
strategische wichtige Stadt 
und bildet das Tor vom Mit- 
telmeer nach Afrika in die 
Wüste. Im November 1942 
starteten die Engländer (zu- 
sammen mit verschiedenen 
Mitgliedern des Common- 
wealth) eine Offensive na- 
mens „Crusader“ (dem ei- 
nen oder anderen vielleicht 
bekannt) gegen die Axis- 
Force. 

Diese wurden aus Tobruk 
Immer weiter nach Westen 
vertrieben. Nachdem im 
Jahre 1942 zahlreiche Ver- 
suche, Tobruk wieder zu er- 
obern, scheiterten, begann 
Rommel, die Gaza-Linie zu 
überschreiten. Am Anfang 
dieser Schlacht waren die 
Deutschen nicht sehr gut 
ausgerüstet, die Versor- 
gungsverbindungen waren 
teilweise so schlecht, daß 
beispielsweise die 90. Divi- 
sion mit weniger als der 
Hälfte der Gesamtstärke in 
Kampf zog. Rommel ver- 
langte von der russischen 
Front, um die ja auch ge- 
kämpft wurde, mehrere be- 
waffnete Divisionen. Nur so 
könne er die feindlichen 



Truppen in den Nahen 
Osten innerhalb weniger 
Monate verdrängen. Denn 
dort lagen wichtige Rohstof- 
fe, wie zum Beispiel Öl, wel- 
ches sicherlich den Kriegs- 
veriauf entscheidend beein- 
flussen könne. Doch dies 
erkannten auch die Alliier- 
ten, und sie bauten ein gut 
funktionierendes Versor- 
gungsnetz auf. So waren sie 
imstande, Rommels Angriffe 
erfolgreich abzuwehren. 
Nun entschied Rommel, 
selbst eine Offensive zu 
starten - und zwar zuerst 
gegen Italien! Der Angriff 
begann am 26. Mai 1 942, als 
die 4. italienische Infanterie 
zerschlagen wurde. Mehre- 
re kleinere, aber harte 
Kämpfe folgten; zahlreiche 
Tote, Verwundete und Ge- 
fangene forderte dieser har- 
te Krieg, bis endlich in den 
frühen Morgenstunden des 
21 , Juni Tobruk fiel. 

Diesen dramatischen Krieg 
können Sie nun zu Hause 
auf Ihrem Computer nach- 
vollziehen. In dem Strate- 
gie-/Simulationsspiel TO- 
BRUK vom englischen 
„Kriegsprogramm-Speziali- 
sten,, PSS ist die Handlung 
genauestens an die Tatsa- 
chen angelehnt. Wie bei al- 
len typischen PSS-Kriegs- 



spielen sind neben den 
strategischen Plänen und 
Karten auch Action-Se- 
quenzen enthalten, die bei- 
spielsweise den Ausgang 
eines Panzerangriffs ent- 
scheiden. Diese Action-Se- 
quenzen erinnern doch et- 
was an Desert Fox, doch ge- 
nerell halte ich es für eine 
gute Idee, die Strategie mit 
Action zu verbinden. In die- 
sen Action-Einlagen steu- 
ern Sie einen Panzer, je 
nach Ausstattung sind 
Bomben oder Maschinen- 
gewehre vorhanden. Letzte- 
res ist schwer zu handha- 
ben, somit ist die Treffer- 
quote recht gering (da- 
rüberhinaus müssen die 
Ziele mehrmals getroffen 
werden). 

Sehr interessant ist die Op- 
tion für zwei Spieler. Diese 
erfolgt jedoch nicht etwa auf 
einem Schneider, sondern 
es werden zwei von diesen 
Computern über den Joy- 
stickport miteinander ver- 
bunden. So macht das 
Spielen erst richtig Spaß! 
Fans von Kriegsspielen oder 


Simulationen werden an To- 
bruk Gefallen finden. Für 
Einsteiger in diese Pro- 
grammsparte ist es meiner 
Meinung nach etwas zu 
komplex - aber es ist noch 
kein Hauptmann vom Him- 
mel gefallen... 



Einziges Manko dieses Pro- 
gramms" Es kann nur von 
Schneider-Usern gespielt 
werden (bei einer eventuel- 
len Spectrum-Version könn- 
ten die Speccies über „Net- 
work“ miteinander verbun- 
den werden). 

Stefan Swiergiel 
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if Royal Flush 

Programm: Las Vegas Video 
Poker, System: C-64/128, 
Spectrum, Preis; ca. 1 0 DM, 
Hersteller: Mastertronic 

GmbH, Kaiser-Otto-Weg 18, 
4770 Soest, Vertrieb: Micro 
Händler, Malmedeyerstr., 
4050 Mönchengladbach 

Neben den zahlreichen 
Strip-Poker-Spielen gibt es 
auch noch ein „normales“ 
Poker-Spiel. Las Vegas Vi- 
deo Poker von Mastertronic 
ist eine gelunge Simulation 
der berühmten Poker-Auto- 
maten in Las Vegas. 

Zuerst muß der Automat mit 


Münzen gefüttert werden, 
dann beginnt das spannen- 
de Spiel. Man bekommt fünf 
Karten auf den Tisch gelegt, 
nach genauem (!) Betrach- 
ten der Karten können noch 
einmal neue Karten ange- 
fordert werden. Ein gutes 
Blatt wird dann automatisch 
ausgezahlt. Der Gewinn 
richtet sich dabei nach der 
Anzahl der eingeworfenen 
Münzen (max. fünf) und 
nach dem entsprechenden 
Kartenblatt (ein Straight 
bringt weniger Gewinn als 
ein Full House). Erfreulich 
ist, daß jegliche Kartenkom- 
bination erkannt wird. Von 
einem Doppelpärchen über 


einen Full House bis hin zum 
Royal Flush ist alles mög- 
lich. Die wichtigsten Karten- 
kombinationen sind in der 
kurzen Anleitung noch ein- 
mal grafisch dargestellt. 
Zwar läßt die grafische Ge- 
staltung der Karten zu wün- 
. sehen übrig, doch dafür gibt 
es einen schnellen Spielab- 
lauf. Dieses Poker-Spiel ist 
eine Simulation für Leute, 
die gerne Karten spielen 
und auf die Strip-Grafik ver- 


zichten können. ss 
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•k Utopie? Menschen für Atom-Energie? 


Programm: Nuclear Embar- 
go, System; Commodore 
64, Preis: 40 Mark (Kass)/50 
Mark (Disc), Hersteller; Eu- 
rogold, an der Gümpkes- 
b rücke 24, 4044 Kaarst 2. 

NUCLEAR EMBARGO ist 

ein Spiel für die Phantasie. 
Ein Spiel der Kategorie 
„Strategie & Action“. Der 
Spieler ist bereits vor Spiel- 
beginn gefordert, sich erst 
einmal in das Geschehen 
einzufinden. EUROGOLD 
hat das hervorragende Pro- 
gramm „entworfen", und ich 
habe es für Sie getestet. 
Die Zukunftsgeschichte 
setzt im 21. Jahrhundert ein. 
Die Ölvorkommen auf der 
Erde sind zur Neige gegan- 
gen. Das Uran 235 wird zum 
lebensnotwendigen Roh- 
stoff. Aber auch die neue 
Energiequelle wird auf der 
Erde bald sehr knapp. So 
gelangt man zu einem au- 
ßerirdischen Abkommen, 
da auf den Saturn-Monden 
ungeheuere Mengen dieser 


kostbaren Substanz vor- 
handen sind. 

Das Wirtschaftsabkommen 
mit dem Diktator „Rayol I.“ 
beinhaltet folgendes: Der 
Diktator erhält das Know- 
How zum Bau von Atom- 
kraftwerken. Dafür ver- 
pflichtet sich der Saturn, bis 
zum nächsten Jahrtausend 
das notwendige Uran zu lie- 
fern. Doch viele Jahrhun- 
derte später entstehen 
durch den Generations- 
wechsel neue Probleme: 
Der neue Herrscher „Rayol 
IV“ - auch Rayol der Perver- 


se genannt - hat das Faible, 
sich einen Zoo aus Erden- 
menschen aller Rassen an- 
zulegen. Seine Forderung: 
Für jede Uranlieferung 1 000 
Erdenbewohner! 

Natürlich kritisiert die UPO 
(United Planets Organisa- 
tion) dieses Vorgehen auf 
das äußerste. Der Diktator 
stört sich jedoch nicht dar- 
an und verhängt ein Embar- 
go über Uranlieferungen, da 
die Erde sein „Hobby“ nicht 
fördern kann. Der Krisen- 
stab der UPO beschließt, 
sich das Uran in einer 
Nacht- und Nebel-Aktion zu 
holen. 

Hier kommt mein großer 
Auftritt. Als bester Testpilot 
bin ich dazu auserwählt 
worden, diese heikle Aufga- 
be zu übernehmen. Mit 
neun Robotern an meiner 
Seite, welche für diese Mis- 
sion ausgebildet wurden, 
gilt es nun, den Auftrag zur 
Zufriedenheit auszuführen. 
Auf geht’s! 

Zunächst überblicke ich die 


Sternenkarte und suche mir 
den Stern aus, den ich als 
ersten anfliegen werde. 
Zack - schon bin ich da! 
Jetzt gilt es, die nuklearen 
Vorkommen auf dem Mond 
zu finden. Ein Druck auf die 
F3-Taste, und ich überblicke 
den Mond, Am linken unte- 
ren Rand tauch mein „X- 
Ray-^Detektor“ auf, der mir 
signalisiert, wo ich das Uran 
finde, bzw., wie nah ich an 
einer Quelle dran bin. Bei 
der eifrigen Suche mache 
ich auch Bekanntschaft mit 
der ersten Tücke: Ein Satel- 


lit durchquert meinen Bild- 
schirm, und eine Verteidi- 
gungsbasis öffnet Ihre Pfor- 
ten. Sofort wird das Feuer 
auf mich eröffnet. Entweder 
ich verschwinde jetzt so 
schnell wie möglich, oder 
ich zerstöre die Basis, in- 
dem ich die vier roten Punk- 
te abschieße. Die Spieler- 
fahrung lehrte mich, besser 
zu flüchten, als mich auf ei- 
nen energieraubenden 
Kampf mit der Basis einzu- 
lassen, der mir eh keine 
Punkte einbringt. Zumal die 
Gefahr besteht, eine friedli- 
che Basis zu treffen... 

Nach glorreicher Flucht ha- 
be ich nun endlich eine 
Quelle gefunden. Sobald 
ich direkt über Ihr bin, ertönt 
ein Piepston. ich schalte um 
auf den Transporterraum: 
Taste F5. Roboter 1 wird 
zum Einsatz gebeten. Ich 
befördere ihn auf die Beam- 
Fläche, und dann wird ge- 
beamt, was das Zeug hält. 
Auch hier können Probleme 
auftauchen: z.B. Überhitzen 
des Transporters! Endlich 
auf dem Mond an gelangt, 
kommt Roboter 1 voll zum 
Einsatz. Seine Aufgabe ist 
es, die Container mit der 
Aufschrift „U 235“ zu finden 
und zu entleeren. 

Doch schon warten neue 
Schwierigkeiten auf mich 
und meinen Roboter. Auf 
dem Weg, die Tonne zu fin- 
den, jagt ein Flakroboter 
hinter meinem Gehilfen her 
und beschießt ihn. Meine 
Unachtsamkeit bringt den 
ersten Verlust. Macht 
nichts: Gleich Roboter 2 
runter! Natürlich lernt man 
dazu. Der nächste Versuch, 
mich abzuschießen, miß- 
lingt, da ich im entscheiden- 
den Moment einen Schutz- 
schirm um meinen Roboter 
aufbaue. 

Die Freude über den abge- 
wehrten Angriff hat leider 
keine lange Dauer: Ein MüH- 
abfuhr-Sateliit ergreift Ro- 
boter 2 und beseitigt ihn 
kurzerhand. DerSateliit rea- 
giert auf alle unbeweglichen 
Objekte. 

Nicht verzagen - Roboter 3 


zum Einsatz bringen. Nach 
entleerter Energietonne ho- 
len wir unseren Roboter 3 
schnellstens zurück an 
Bord: Taste F7. 

Soweit, so gut! Die Story 
nimmt ihren Lauf und erlegt 
mir weitere Schwierigkeiten 
auf. Aties kein Problem ; rei- 
ne Übungssache I Aller- 
dings darf man nie unvor- 
sichtig werden, da überall 
Gefahren lauern, und die 
können einem zum Verhän- 
gnis werden. 

Insgesamt gesehen kann 
man das Spiel von EURO- 
GOLD nur als gelungen be- 
zeichnen. Vor allem Ist NUC- 
LEAR EMBARGO kein Spiel, 
das irgendwann langweilig 
wird. Es dauert natürlich 
seine Zeit, bis man alle 
Tricks „beherrscht, doch 
selbst dann noch ist höch- 
ste tonzentration gefordert. 
Und ist man einmal in eine 
heikle Situation geraten, so 
muß man auch damit fertig 
werden. Die Flucht allein, 
sofern sie möglich ist, nützt 
mir nichts^ Der Mond wird 
zerstört und bringt mir keine 
Punkte mehr ein. Selbst die 
Vorgeschichte lohnt es sich 
zu lesen, da sie einem ge- 
nau das richtige Feeling ver- 
paßt. Aber nicht nur die 
Spielidee ist hervorragend, 
sondern auch die Umset- 
zung ist prima gelungen. 
Neben vielen technischen 
Anzeigen vermitteln die 
Bildvariationen einem das 
Gefühl, wirklich dabei zu 
sein. Aus der Spieüdee und 
der Grafik ist es nicht 
schwer abzuleften, daß die 
Spielmotivation dement- 
sprechend groß ist. Es wird 
einem alles an spieleri- 
schem Können abverlangt. 
Immer wieder muß man bei 
aktiven, wie auch passiven 
Tätigkeiten mit der Verant- 
wortung fertig werden und 
genau das Richtige ent- 
scheiden. Als Resumeä 
bleibt nur eins: Einfach klas- 
se! Thomas Brandt 
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beitungszeit garantiert 
kommt es dann zur Action- 
Sequenz. Diese ist dann - 
im Gegensatz zu „Football 
Manager" - beeinflußbar. 
Die Grafik in dieserSequenz 
ist zwar etwas popelig, der 
Überblick über’s Spielge- 
schehen bleibt jedoch ge- 
wahrt. Man kann ADDICTIVE 
nur viel Erfolg wünschen. 
Man hatihn verdient! 

Manfred Kleimann 


Ute Bewertung 


.-"i- 


Prograrnrn:Missibn Omega, 
System : Sgjh he ider, Spec- 
trum, 0-64. Preis: 35,- DM 

Her- 


Hpuge, 222 Regent Street 
London WI R 7Di, England^ 
Captäin Allen ist ein brillant 
ter- Starshii-Kapitän. Sein 
Schiff die yWindwraith“, ist 
ein Minehschiff und vor 

Wochen einer 
entgangen: 
und " 

rung von 


rettete das 
Schiff mit seiner Grew Nun 


. -'’-l = 




.„..JE 


rJ 

r 

■s 

; ' 


steuert die Windwral|h auf 
den Heimatplaneten Erde 

zu. 'ä 

, .. , ^ 

Zur gleichen Zeit bewegt 
sich ein kleiner Planet, nicht 
größer als unser Mond, mit 
99,9 % der Liöhtgeschwin- 

fc digkelt auf die irde zu, wor- 
auf die Menschen mit Panik 

reagieren Die U . N . hält einei! 

Note^^ ab- sDas 

Objekt, Cod enanrie ,^0 me ? 
ga“, Jbefindet sich ntin auf 
gleicher Höhe mit dem 




kommen, NäcHdem Jegli- 
cher Versuch, Kontakt mit 
dem Objekt aufzünehmen, 
cheitert ist, entseheideh 
sich die U.N, 


weise zqhi Stillstand gi- 


zu zerstören. Doch 
vorher söll der Planet noch 
p ntersucht werde n . Es 
bleibt für dieses Unterneh- 
men jedoch nur noch eine 


Stunde Zeit! 
tain Allen mit seiner Wind 
wraith in der Nähe 

befindet, betraut man 
mit der 


Dies ist das Szenarium von 
MISStÖN OMEGA, einem 
Programm der Firma MINO 
GAliRES, welches Strategie 
und Action miteinander ver- 
bindet. Nach dem Laden 
fällt zuhächst die Ikonen- 
Steu eru ng auf: Erst e i nm al 
müssen mehrere Roboter 
zusamm en g eba$te It wer- 

den; Öazu stehen verschie- 
denie; Antriebe, Waff en , Sen- 
spren etC. zür Verfügung, 
ein Name f ür den Rob- 
eingegeben wer- 
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wehr und einen „Spezial- 
Kicker" auszuwählen und zu 
versuchen, eine „Homoge- 
nität“ in diesen Bereichen 
anzustreben. Im Test hatte 
ich vor lauter Euphorie total 
vergessen, mein „Mittelfeld“ 
(dieser banale Ausdruck sei 
mir gestattet) zu besetzen. 

Nach dieser „taktischen 
Glanzleistung“ war mein 
Team aufgeschmissen. Da 
nützten auch alle Verzwei- 
flungsversuche nichts 
mehr, den Ball von der 
Grundlinie aus zu kicken, ei- 
nen Pass des Gegners zu 
verhindern oder meine ge- 
plagten Cracks die Linie 
lang zu schicken. Das Er- 
gebnis meines ersten 
Punktspiels war katastro- 
phal: 33:0 gegen mich! Ar- 
mes Denver, das war natür- 
lich vorläufig der letzte 
Platz, 

Der „Headcoach“ ist für eu- 
ropäische Augen sicherlich 
etwas komplizierter als der 
„Football Manager“. Es 
macht aber (wiederum) 
enormen Spaß, sich als ver- 
antwortlicher Trainer um 
den Erfolg Ihrer ganz per- 
sönlichen Mannschaft „zu 
kümmern“. HEADCOACH 


kann sich zu einem Renner 
entwickeln, wenn man das 
ausführliche Handbuch ge- 
nauestens studiert. Sind die 
Regeln klar - und das wird 
nach einer gewissen Einar- 


Programm: Headcoach, Sy- 
stem: Spectrum 48/128, 
Preis: ca. 30 Mark, Herstel- 
ler: Addictive Games, 1 0 Al- 
bert Road, Bournemouth, 
Dorset BH1 1BZ. Tel: 
(0044202)29 64 04. 

Für reichlich Schlagzeilen 
sorgt ein echter Evergreen 
schon seit einigen Jahren. 
Gemeint Ist der „Football 
Manager“, der wahrschein- 
lich in jeder Software- 
Sammlung zu finden ist. 
Nun hat ADDICTIVE GA- 
MES ein neues Experiment 
gewagt: Man versucht mit 
HEADCOACH in die Fuß- 
stapfen des legendären 
Fußball-Programms zu tre- 
ten. Der Starschuß fällt -wie 
schon beim Football Man- 
ager - auf dem Spectrum. 
Doch: Bei HEADCOACH ist 
der „American Football“ ins 
Auge gefaßt worden. 

Bleibt zu hoffen, daß auch 


AT Q rt ST p* £ r M F j H- e 


europäische Software- 
Freunde sich für eine (fast) 
rein U.S.-amerikanische 
Sportart begeistern wer- 


den! Wer die Regeln nicht 
genau kennt, der wird bei 
HEADCOACH schnell zum 
Experten. Der Aufbau ist 
ähnlich dem des „Fußball- 
Spieles“: Sie sind der Trai- 
ner (Coach) einer Truppe 
nach Wahl. Sie entscheiden 
zunächst, in welcher Grup- 
pe Sie spielen möchten 
(beim Test hatte ich „Den- 
ver“ gewählt. Irgendwie 
merkwürdig, was das Fern- 
sehen....). Nun gut, als näch- 
stes stellen Sie Ihr Team zu- 
sammen. Dabei ist es wich- 
tig, die Offensive, die Ab- 
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den, wodurch die Kontrolle 
mehrerer Roboter erleich- 
tert wird. Und dann geht’s 
ab auf den seltsamen Plane- 
ten. Dort müssen vier Reak- 



toren abgeschossen wer- 
den, um den Planeten zu 
deaktivieren. Doch natür- 
lich ist es nicht so einfach, 
sich einen Weg zu diesen 
Reaktoren zu bahnen. 
Interessant ist die Roboter- 
programmierung (keine 
Sorge, Basic- oder Maschi- 
nensprachkenntnisse sind 
nicht erforderlich!). Hiermit 
kann der Kurs der Roboter 
gesteuert werden (man 
kann ihn im Kreis iaufen las- 
sen etc.}. Programmiert wird 
mit einem Cursor-Feld. Aber 
auch auf „Handsteuerung“ 
kann umgeschaltet werden. 
Die Grafik der Gänge ist 
zwar nicht besonders ge- 
lungen, dafür sind aber die 
grafischen Details des Ro- 
boters gut gemacht. Wäh- 
rend des Spiels ertönt eine 
flotte Melodie, die aber, be- 
dingt durch den „Plastik- 
Sound“ des Schneider- 
Computers, nur über einen 
externen Verstärker gut zur 
Geltung kommt (erfreuli- 
cherweise läßt sich der 
Sound auch abstellen). 
Mission Omega ist kein 
Spiei für „Baller-Freaks“. 
Strategen und Plänezeich- 
ner dagegen werden mit 
dem Programm ihre Freude 
haben. Dennoch wage ich 
zu bezweifeln, daß das Pro- 
gramm auch hierzulande 
ähnlichen Erfolg haben wird 
wie in England. 

Stefan Swiergiel 
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Die 

Brücke 

muß 

gehalten 

werden! 


Programm: Johny Reb II, 
System: Spectrum, Schnei- 
der, Commodore 64/123, 
Preis: 39,- DM Kassette, 
59,- DM Diskette, Herstel- 
ler: Lothlorien, Argus Press 
Software Group, Vertrieb: 
TS. Datensysteme (Adresse 
Game -Over-Seite) 

Wir schreiben Sonntag, den 
21. Juli 1861. In Amerika 
brach der Bürgerkrieg zwi- 
schen den Nord- und Süd- 
staaten aus. Und in diesem 
Kriegsgetümmel muß eine 
strategisch wichtige Brücke 
vor den Confederates ver- 
teidigt werden, bis die ver- 
sprochene Unterstützung 
der Unions kommt. Eine 
nicht einfache Aufgabe, wie 
sich beim Spielen heraus- 
stellen wird! 

Vor mehreren Jahren wurde 
Johny Reb veröffentlich. Ein 
Strategiespiel, das nicht 
auffiel. Doch mit Johny Reb 
II von Argus Press Software 
dürfte sich das ändern - 
man kann es getrost als Hit 
unter den Kriegs-Strategie/ 
Simulation-Spielen be- 
zeichnen. Zunächst kann 
man wählen, ob zu zweit 
oder gegen den Computer 


gespielt werden soll. Es be- 
steht auch die Möglichkeit, 
die Armee auszusuchen, 
d. h. man kann auch die Rol- 
le der Confederates über- 
nehmen. 

Und nach der Wahl des 
Schwierigkeitsgrades, es 
gibt insgesamt drei, kann 
die Schlacht beginnen. Die 
Methode, den Soldaten die 
Befehle zu erteilen, ist hier 
sehr gut gelöst. Der Cursor 
wird einfach auf den ent- 
sprechenden Soldaten ge- 
steuert, dann auf ein Icon 
gebracht, das die Tätigkeit 
darstellt: Bewegung, Schie- 
ßen (abhängig von der Art 
der Waffe und Munition), 
Eingraben und andere Ak- 
tionsarten. Einfacher und 
schneller geht’s nicht mehr. 
So können auch Personen 
spielen, die mit Simulations- 
bzw. Strategiespielen noch 
keine Erfahrung haben! 
Weiterhin bietet Johny Reb 
II noch andere interessante 
Features: 

1. kann die Landschaft ver- 
ändert werden: Häuser, 
Zäune und Wände können 

h 

gesetzt werden; 2. besteht 


eine Option, in der die An- 
zahl, Stärke und Startposi- 
tionen der Feinde festgelegt 
werden können; 3. können 
die eigene Stärke, Waffen 
und Erfahrungen verändert 
und noch andere Zusatz- 
funktionen gewählt werden. 
Nicht nur durch die relativ 
gute Grafik fällt Johny Reb II 
angenehm auf; es ist auch 
der flüssige und interessan- 
te Spielablauf, der dieses 
Programm auszeichnet! 

Ich bin neugierig, wer bei ih- 
nen gewinnt — die Nord- 
oder die Südstaaten? 

Stefan Swiergiel 
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{„Compute Mit“ - die populäre deutsche 
Lfstmg- Zeitschrift - bringt toile Progrannme, 
Tips, Reviews und gebailte information 
monatlich für ni^ 3,80 DMI Ein Muß 
für alle C-64^ VC-20-, C-16-, CPC 464-, 
664- und 612d>'User! Schaut doch 
mal rein!) 
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Programm; Magic Bali, Sy- 
stem; Schneider, Atari ST, C 
64, Preis: (Disk.) ca. 59 DM. Her- 
steller; Golden Games, Hanno- 
ver, iVertrieb: Mikrohändler 
GmbH, Mafmedeyerstr., 4050 
Mönch eng lad bach 


Im friedlichen Königreich von 
Arthur il herrscht Unruhe. Bar- 
barenvölker dringen aus^Jem 
hohen Norden ein. Ganze 
Landstriche werden entvölkert. 
Auch die glorreichen Armeen 
des Königs können das Unheil 
nicht stoppen. Als alles hoff- 
nungsloserscheint, hat der Kö- 
nig einen Geistesblitz. Er erin- 
nert sich an eine uralte Sage, 
nach der eine Zauberkugel exi~"= 
sitiert, die Ihrem Besitzer zu 
göttlicher Macht verhelfen soll. 
Vor langer Zeitwurde sie von ei- 
nem bösen Hofnarren gesto- 
heln, der jetzt als Zauberer in 
einem Ta! am Ende der Welt sei- 
nen Unfug damit treibt. Ertötet 
jeden Fremden, der ihm die 
Zauberkugel wegnehmen will. 
Da die Zauberkugel aber die 
einzige Rettung ist. das König- 
reich vordem Untergang zu be- 
wahren, läßt der König seinen 
tapfersten Krieger rufen. Der 
tapfere Krieger bin natürlich 
ich. Meine Aufgabe ist es, die 
Zauberkugel herbeizu sch affen 
und somit das Reich vor dem 
Untergang zu bewahren* {alte 
Royalisten!). 

Derrbeschwerliche Weg in das 
Tal des Hofnarren beginnt für 
mich Im Schloß. Auf dem Weg 
finde ich zunächst einen Reil, 
eine Silbermünze und® einen 
Schlüssel. Nachdem ich an ei- 
nem *Gisthau^ vorbei ma- 
schiert bin, gelange ich an eine 
tiefe,Sch lucht, die für mich Um- 
kehren bedeutet. Also bleibt 
mir nur der jWeg in’s Gasthäus, 
wo ich Tische, Theke und 3 
Männer vorfindb. Nachdem ich 


es geschafft habe, an einem 
Tisch platzzu nehmen, bestelle 
ich mir ein Bier und bezahle mit 
der Silbermünze. Als ich mich 
zu den drei netten Herren ge- 
selle, wollen die gleich auf mei- 
ne Kosten einen trinken. Geht 
aber nicht, da ich kein Geld 
mehr habe. Alle Versuche, et- 
was aus Ihnen herauszulok- 
ken, mißlingen. Mein Gedulds- 
faden ist bei weitem über- 
spannt. ich verliere die Nen/ep 
und schieße auf sie, Der Erfolg; 
Ich bin tot! Ebenso ging es mir 
bei dem Versuch, die Schlucht 
zu durchqueren. 

Schon nach kurzer Spieldauer 
bin ich völlig entnervt. Was ich 
auch frage, ich komme einfach 
nicht weiter, und die verfügba- 
ren Wege fassen mir nur zwi- 
schen* Schloß und Gaststätte 
die Wahl. Die häufigste Aptwort, 
die man als Spieler erhält, ist, 
daß das Programm dieses und 
enes Wort nicht kennt. 

Sieben dem schlechten Voka- 
bular, das den Spieler, wie obir 
ger Erfahrungsbericht zeigt,, 
fast zur Verzweiflung treiben 
kann, weist das Programm 
noch einen sehr entscheiden- 
den Fehler auf; Werden Wege 
nach Norden, Westen, Osten 
vorgegeben, und man geht 
trotzdem nach Süden, stürzt 
das Programm ab! Rien ne va 
plus! Ende der Vorsteyung! 
Neben der feeseitig ung dieses 
eklatanten Fehlers wäre es 
wünschenswert, wenn zu dem 
Programm ein Hinweis über 
das Vokabular erhältlich^wäre. 
Die Grafik unterbietet jedoch 
alles; Sie erscheint in der obe- 
ren linken Ecke, ganz klein. 






Fazit: Schädel Das Cover ver- 
spricht mehr, als der Inhalt spä- 
ter halten kann. fb 
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Nachts, wenn 


Programm: Dracula, System: 
Spectrum, Schneider, C-64/ 
128, Preis: Ca. 35,- DM, Her- 
steller: CRL Group, CRL House, 
9 Kings Yard, Carpenters Road, 
London El 5 2HD. 

Hier ist er: Der Exklusivbericht 
von DRACULA, einem Adventu- 
re, das erst Anfang November 
in England von CRL veröffent- 
licht wird! Das Programm ist so 
heiß, daß es bislang noch nicht 
einmal eine Presse information 
gibt; dennoch ist es uns gelun- 
gen. eine Vorab-Version aufzu- 
treiben, um unseren Lesern 
schon einen Vorgeschmack 
auf Dracula zu geben. 

Doch bevor Sie diesen Bericht 
weiterlesen, sollten Sie Ihre 
Fensterläden schließen, die 
Rolläden herablassen, das 
Licht ausschalten, eine Kerze 
anzünden (aberpassen Sieauf, 
daß ihre ASM nicht Feuer 
fängt!) und die Türen fest ver- 
riegeln. 

Totenstille. Die Ruhe wird 


durch das leise Schlagen der 
Kirchturmglocke unterbro- 
chen... zehn-, elf-, zwölfmal 
schlägt das Uhrwerk. Totenstil- 
le. Von irgendwoher erklingt 
das schaurige Heulen eines 
Werwolfs. Totenstille. War da j 

nicht eben ein Knarren zu hö- l 

ren? Ihre Kerze flackert kurz - l 

ein leichter Lufthauch weht 1 

durch das Zimmer. Schritte auf 
dem Flur. Poch-Poch. Jemand 
klopft an die verschlossene 
Tür! Totenstille. Sollen Sie öff- [ 

nen? „Schläfst Du schon?“, | 

fragt eine Stimme von außen. 

Es sind die Eltern, die gerade 
von einer Party zurückkommen. 

Sie atmen auf und öffnen die 
Tür... 

So oder ähnlich könnte es 
auch Ihnen ergehen, wenn Sie 
Dracula spielen. Dieses Adven- 
ture besitzt leider nur Text, 
doch ist dieser sehr ausführ- 
lich, und es werden darüberhi- 
naus sehr wichtige Hinweise 
gegeben. Für das Spiel sollte 
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Dracula kommt... 


man sich etwas mehr Zeit neh- 
men, und das muß ja nicht un- 
bedingt mitten in der Nacht 
sein {was aber in jedem Falle 
die Stimmung hebt). 
Angefangen hat alles mit einer 
Europa-Reise. Nach einer an- 
strengenden Fahrt durch die 
Karpaten sehnen Sie sich nach 
einem warmen Bett. Die Kut- 
sche hält vor dem Hotel „Zur 
Goldenen Krone“, doch ein 
Buckliger versperrt Ihnen den 
Weg. Keine Sorge: Er will ein- 
fach nur Geld von Ihnen haben! 
Also bezahlen Sie ihn, verges- 
sen Sie Ihr Gepäck nicht, und 
betreten Sie das Hotel! Und 
hier beginnt das Abenteuer. In 
der Rezeption liegt der Schlüs- 
sel für Ihr Zimmer schon bereit, 
doch gibt man Ihnen diesen 
nicht ohne weiteres. Im Speise- 
saal tummeln sich merkwürdi- 
ge Gestalten, die Sie furchtein- 
flößend anstarren. Sie fühlen 
sich nun nicht mehr ganz wohl 
in Ihrer Haut, doCh eine Flucht 


aus dem Hotel ist Jetzt nicht 
mehr möglich. 

Spätestens jetzt sollten Sie 
sich mit Knoblauch u nd Cruzifi- 
xen eingedeckt haben, denn 
Dracula läßt nicht lange auf 
sich warten. Eine Super-At- 
mosphäre! Allerdings war der 
Wortschatz nicht so hoch, wie 
wir es erwartet hatten, doch si- 
cher wird die endgültige Ver- 
sion noch erheblich leistungs- 
fähiger sein. Zusammenfas- 
send kann ich sagen, daß ich 
die Grafik bei diesem Spiel 
überhaupt nicht vermißt habe - 
werden Text genau durchliest, 
kann sich mit ein wenig Fanta- 
sie auch ohne Grafik ein Bild 
von dem Geschehen machen. 

Stefan Swiergiel 
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V Nicht mehr ganz neu, 
aber immer noch gut: 

Die Artemis-Story 


Programm: Castle Blackstar, 
Systeme: Schneider CRC & 
Joyce und MSX (neu); Spec- 
trum, C-64, Dragon, BBC (älter), 
Preis: für Joyce ca, 50 Mark; 
CRC ca. 24 Mark, Hersteller; 
CRL, London (Joyce) und CDS, 
Doncaster (der Rest), Vertrieb: 
TS. Datensysteme, Nürnberg. 

Ich kann mich noch gut daran 
erinnern, vor einem guten Jahr 
CASTLE BLACKSTAR von CDS 
auf dem C-64 & Spectrum ge- 
spielt zu haben. Damals konnte 
man mit einem „Text-onty-Ad- 
venture“ dieser Güte vollends 
zufrieden sein. Sicherlich ist 
dieses Adventure auch heute 
noch reizvoll! Es hat nichts von 
seiner „Aktualität“ und „Fri- 
sche“ eingebüßt. Ich habe mir 
die Joyce-Version angeschaut, 
wofür die Londoner Firma CRL 
verantwortlich zeichnet. 

Sie werden in ein „zeitloses" 
Szenario geführt, in dem ein al- 
tes, geheimnisumwittertes 
Schloß die große Rolle spielt. 
Ihe Aufgabe ist, den magischen 
„Orb“ zu finden und ihn der 
rechtmäßigen Besitzerin, Lady 
Artemis, auszuhändigen. Die 
Story sprüht nicht gerade mit 
Esprit; „Tausend“ andere Ad- 
ventures haben in etwa einen 
ähnlichen Plot. 

Aber; Wenn Sie erst einmal in 
CASTLE BLACKSTAR hinein- 
geschnuppert haben, werden 
Sie alsbald feststellen, daß Sie 
von einer ganz besonderen At- 
mosphäre „gefangen“ werden. 
Die gute, ü bersichtiiche Textin- 
formation und das „gute Voka- 
belwissen“ des Programms 
machen das Spiel - trotz der 


fehlenden Graphik - zu einem 
„leichten“ Adventure. Das 
„Überangebot“ an Räumen in, 
unter und außerhalb des 
Schlosses sei hier nur mit ei- 
nem fiüch’tigen Blicke gestreift. 
Viel höher einzuschätzen sind 
die bisweilen nicht gerade ein- 
fachen Rätsel, die dem Spiel 
die richtige Würze geben. 

Sie haben bei der Joyce-Ver- 
sion die Möglichkeit, RAM zu 
saven; eine „Einrichtung“, die 
Sie des öfteren in Anspruch 
nehmen werden. Ferner kön- 
nen Sie das Adventure auch 
anhaiten (FREEZE eintippen 
und mit UNFREEZE wieder auf- 
lösenl). So sind Sie in der Lage, 
Zeit zu schinden, wenn Ihnen 
ein Problem oder etwas Garsti- 
ges in die Quere kommt. 

Die „garstigen“ Vertreter sind: 
Der Drache (er möchte Sie gern 
ansengeln), viele Zwerge (mehr 
als „sieben“), die Hydra (mit ih- 
ren Köpfen) oder die hinterhäl- 
tige Hexe auf ihrem Besen. 

Bei diesem Adventure ist be- 
sonders zu beachten, daß man 
von Anfang an alles beobachtet 
und eines Blickes würdigt, was 
einem in Textform plastisch 
dargereicht wird! Viele Hinwei- 
se auf die Lösung erfahren Sie 
bereits zu Beginn von CASTLE 
BLACKSTARI Ein klassisches 
Adventure, das auch auf dem 
Joyce seinen Weg machen 
wi rd ! Manfred Kleimann 
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aiitonture Corner 



eine zauberhafte Darden-Geschichte! 


Programm: The Bard’s Tale, Sy- 
stem: C-64/1 28. Apple II, Preis: 
(Diskette) 70 Mark, Hersteller: 
Electronic Arts, Vertrieb: Ario- 
lasoft, Gütersloh. 

Ja, Rollen-Spiele sind momen- 
tan „in“. Das beweisen die der- 
zeit erfolgreich im Umlauf be- 
findlichen Programme und die 
große Nachfrage bei den Kun- 
den! Viele dieser „Fantasie-Rol- 
lenspiele“ sind eben auch in 
die „Fantasy-Welt“ verlegt wor- 
den. Dort läßt es sich noch so 
herrlich träumen. In diese 
„Welt“ können Sie nun eindrin- 
gen und selbst in einerfarben- 
arächtigen Umgebung mitwir- 
<en. Das vorliegende Pro- 
gramm, welches ich in den C- 
64 geladen hatte, heißt THE 
BARD’S TALE und stammt aus 


Chen. Die nächste Aufgabe be- 
steht darin, Charaktere zu „er- 
schaffen“, die für Sie auf dem 
langen und beschwerlichen 
Weg die „Drecksarbeit" erledi- 
gen. Diese „Hindernis-Beseiti- 
ger“ sind sehr wichtig, um an’s 
Ziel zu gelangen. Sie sind prak- 
tisch Ihre „zweite Persönlich- 
keit“ (im Spiel natürlich!). Be- 
denken Sie aber, daß sich die 
Charakterzüge dieser Leute im 
Laufe des Spielesverändern. In 
BARD’S TALE geht’s eben zu 
wie im richtigen Leben . . . Diese 
„Kerle“ wissen bald, wo’s lang 
geht. Sie sammeln Reichtümer, 
erkennen die Möglichkeiten 
der Magie und machen sich 
Sorgen über ihr „frühes Able- 
ben“. Die letzte - und ebenso 
wichtige - Aufgabe ist, die 
Traumwelt von BARD'STALEzu 


so an, daß weitere Abenteuer 
folgen werden. Ich kann dies 
nur jetzt schon begrüßen! Das 
Programm ist derart komplex 
aufgebaut, daß es Stunden 
dauern würde, die einzelnen 
Features hier zu beschreiben. 
So gibt es Kampf-Kommandos 
(AfürAngriff, Ffü r Kampf oder R 
= RUN, um stiften zu gehen. 
Viele andere Kommandos, die 
das Spiel erleichtern und so 
richtig Schwung in die Kiste 
bringen sind z.B. C Zauber- 
spruch; P Kampf innerhalb der 
Gruppe beginnen; B Barden- 
Lied anstimmen oder ? Stra- 
ßen-Namen oder Tageszeit in 
Erfahrung bringen. Die Liste 
der wirklich „Tausend“ Kom- 
mandos entnehmen Sie bitte 
dem ausführlichen, übersicht- 
lichen, informativen deutschen 
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der „Cursor-Feder“ von ELEC- 
TRONIC ARTS. 

Kurz gesagt, THE BARD’S TALE 
birgt drei Aufgaben in sich, die 
es „in sich“ haben! Die zentrale 
Aufgabe ist die, einen skrupel- 
losen Magier, namens Mangar, 
zu finden, der die Stadt Skara 
Brae terrorisiert. Auf dem Weg 
dorthin werden Sie allerdings 
sehr viele Nüsse zu knacken 
haben und auf schlecht ge- 
launte Monster stoßen, die Ih- 
nen das Leben schwer ma- 


erforschen: Das Programm 
beinhaltet u.a. fast unzählige 
Orte, Rätsel und Merkwürdig- 
keiten. die den Spiel-Spaß för- 
dern. So wird man sich des öf- 
teren fragen, wie man in den 
Turm kommt, wie man das 
Schloß erforscht oder wo sich 
die legendären Katakomben 
von Skara Brae befinden. 

THE BARD’S TALE ist das erste 
Kapitel, das im Buch der „TA- 
LES OF THE UNKNOWN“ auf- 
geschlagen wird. Ich nehme al- 


Handbuch, welches allein 
schon die Note „10“ verdient! 
Ganz wichtig ist natürlich die 
Art Ihrer „Fortbewegung“. Die 
Tastaturbelegung weist folgen- 
de Möglichkeiten auf; I oder 
RETURN = ein Schritt vorwärts. 
J = ein Schritt nach links. L = 
ein Schritt nach rechts und K= 
Tür eintreten bei gleichzeiti- 
gem Schritt nach vorn. 

So habe ich mich also in das 
Abenteuerdes Barden gestürzt 
und mir seine Geschichte an- 


gehört. Zugegeben, ein wenig 
kompliziert war es schon, die 
ersten (richtigen) Schritte zu 
tun, um die Spur des bösen Ma- 
giers aufzunehmen. Nach einer 
gewissen Zeit hatte ich - dank 
des hervorragenden Handbu- 
ches - einen Riesen-Spaß in 
einer überaus farbenprächti- 
gen und „logischen" Welt. Mit 
„logisch“ möchte ich hervorhe- 
ben, daß fast alles, was ich un- 
ternahm, lebensecht ausge- 
führt wurde. Sehr schön ist 
auch der sogenannte „View 
Modus“ (anwählbar durch die 
Tasten 1 bis 6), der mirdie Mög- 
lichkeit gab, meine „Zusatz- 
Charakfere“ näher zu betrach- 
ten. Hier konnte ich mirdie Bur- 
schen aussuchen und durch 
Drücken von E „standesge- 
mäß“ ausrüsten. 

Also, machen auch Sie sich auf 
in eine Fantasie-Welt, die Sie 
für 70 Mark billig erwerben kön- 
nen. ARIOJ-ASOFT hat so viele 
„Welten“, daß sie sie sogar ver- 
kaufen (natürlich werden Sie 
hier und da Ihr BARD’S TALE 
auch bei anderen Händlern 
bzw. Kaufhäusern erwerben 
können!). 

Das Spiel wird mit zwei Disket- 
ten geliefert: Die erste enthält 
die „Boot-“ und die „Charakter- 
Abteilung“, während die ande- 
re die „Dungeons“ einlädt. A 
propos „Dungeons“: Das erste 
betritt man durch die Taverne, 
die Wein ausschenkt. Begeben 
Sie sich also zur „Rakhir 
Street“ und schauen sich mal 
genauer um! 

Fazit eines langen „Dienst-Ta- 
ges“: THE BARD’S TALE zählt 
wohl zu den besten und intelli- 
gentesten Programmen, die ich 
bislang gesehen habe! Die 
„Macher“ dieses Spiels wer- 
den sich sicher eine „goldene 
Nase“ verdienen. Dafür haben 
sie aber auch ein wahres 
' Kunstwerk geschaffen, an dem 
sicherlich viele ihre Freude ha- 
ben werden! An diesem Pro- 
gramm stimmt einfach alles - 
vom Cover (mit Lagekarte!) 
Überdas Handbuch bis hin zum 
Disketten-Inhalt! 

Manfred Klei mann 
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tenture Corner 




Programm: Das magische Sie- 
gel, System; Schneider, Preis; 
(Kass) 49 Mark/(Disc) 59 Mark, 
Hersteller & Vertrieb: Multisoft, 
Berrenrather Str. 354, 5000 
Köln 41. 

Es gibt nicht gerade viele Ad- 
ventures in deutscher Sprache 
für den Schneider - von der 
Qualität einiger mal ganz abge- 
sehen. Doch jetzt ist ein über- 
aus interessantes TEXTADVEN- 
TURE auf den Markt gekom- 
men. das sich DAS MAGISCHE 
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Bierdurst 


Programm: The Beer Hunter, 
System; Schneider, Spektrum, 
Preis; ca. 25 DM, Hersteller: 
Global Software, England 

Der Held in dem Adventure The 
Beer Hunter von Global Soft- 
ware hat ein ganz besonderes 
Problem: Er hat Durst, genauer 
gesagt Bierdurst. Und so befin- 
det er sich denn auf der Suche 
nach einem Schluck des alko- 
holischen Getränks bzw. meh- 
reren Litern. Obwohl in der gan- 
zen Gegend eine Kneipe an der 
anderen klebt, sieht keine so 
aus, als ob sie Bier ausschen- 
ken würde. Diese leidvolle Er- 
fahrung wird der Abenteurer 
auf der Suche nach Bier ma- 
chen müssen. Und sooft er 
auch in Kellern stöbert oder auf 
den Kneipendächern hinter 
den Schornsteinen nachsieht - 
kein Bier. 

Mit viel Spielwitz wartet dieses 
Adventure auf, das mit Hilfe des 
Graphic Adventure Creator 
(GAC) von Incentive geschrie- 
ben worden ist. Der Parcer ak- 
zeptiert auch ganze Sätze und 
eine ganze Reihe von Befehlen, 
läßt allerdings doch noch et- 
was zu wünschen übrig. Insge- 
samt ist Beer Hunter ein witzi- 
ges, nicht allzu schweres Spiel, 
das seinen eigenen Reiz hat. 

str 
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SIEGEL nennt und von MULTI- 
SOFT stammt! 

Zu Beginn roilt sich ein Perga- 
ment vor Ihnen auf. Es ist be- 
schrieben und kündet in Ru- 
nenschrift von der Tragödie ei- 
nes einst mächtigen 
Herrschers. Man erfährt, daß 
Asfland der Gütige einst für 
sein weises Herrschen über 
seine stets glücklichen Unter- 
tanen von der Fee ein Ge- 
schenk erhielt: Es handelte 
sich um ein „magisches Sie- 
gel“, welches dem König die 
Kraft verlieh, dem Bösen zu wi- 
derstehen. 

Doch vor einiger Zeit bekriegte 
Urgonos, aus dem Reich der 
Schatten, das Land der Feen. 
Mit Hilfe von Szadomie, dem 
Fürsten der Dunkelheit, und 
dessen ihm ergebenen Kreatu- 
ren gelang es, das Siege! zu 
stehlen. Asfland wurde vertrie- 
ben; erzog sich in sein Domizif 
zurück. Seither herrscht im 
Lande die Bosheit, der Terror 
und Haß. Selbst die Burg des 
Königs verfiel zu einer unheim- 
lichen Ruine. 

Der Spieler hat nun die schwie- 
rige Aufgabe, das magische 
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Programm; Leather Qoddes- 
ses Of Phobos, System: C-64, 
Amiga, Atari ST, Schneider, 
Preis: ca. 70 DM, Hersteller; In- 
focom, USA, Vertrieb: Activi- 
sion Deutschland GmbH, U.B. 
tnfocom, Postfach 76 06 80, 
2000 Hamburg 76 
1 936. In den vereinigten Staa- 
ten wurde der synthetische 
Stoff Nylon erfunden, Alf Lan- 
den wurde Präsident, Victor 
Hess hat den Nobel-Preis der 
Physik für das Erforschen kos- 
mischer Strahlen erhalten, 
„Vom Winde verweht“ wurde 
zum Bestseller, der spanische 
Bürgerkrieg brach aus und die 
ledernen Göttinnen von Pho- 
bos versuchten, die Erde anzu- 
greifen und sie sich untertan zu 
machen. 

An einem Tag im Jahre '36 in 
Upper Sandusky, Ohio. Sie be- 
finden sich schon am frühen 
Morgen in ihrer Stammtisch- 
kneipe. Sie merken langsam, 
daß Sie sich in Richtung Toilet- 
te bewegen sollten, denn zuviel 
Alkohol auf nüchternen Ma- 
gen Doch da passiert es 

auch schon: Sie werden von 
den Dienern der Göttinnen 
nach Phobos entführt. Mit Müh 
und Not können Sie den Klauen 
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Siege! zu finden und es dem 
rechtmäßigen Besitzer zurück- 
zugeben. Man steht also zu- 
nächst vor der Burgruine und 
muß versuchen, dort einzudrin- 
gen. Man muß sich allerdings 
vor den patroullierenden Wa- 
chen in acht nehmen. Beson- 
ders diejenigen Soldaten, die 
nicht mit gewöhnlichen Waffen 


beseitigt werden können, sind 
lebensbedrohend! 

Der Wortschatz dieses Adven- 
tures ist durchaus als „gut“ zu 
bezeichnen. Versteht das Pro- 
gramm eine Eingabe nicht, so 
antwortet es mit einem in ge- 
schwollener Sprache gehalte- 
nen Spruch: „Dunkel ist Deiner 
Rede Sinn!“ Alles in allem ist 
das Text-Only-Adventure gut 
gelungen. Es ist spannend und 
verliert nicht so schnell den 
Reiz. fripp/Klaus Krebs 
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der Göttinnen entkommen. Und 
nun beginnt eine merkwürdige, 
freche und sehr sehr lustige 
Reise durch das Solar-System, 
wo Sie mehrere Materialien 
einsammein müssen, um die 
Göttinnen zu vertreiben. 

Wow! — das ist die Story des 
brandneuen Adventures von 
Infocom, Leather Goddesses 
of Phobos. Doch wird der Spie- 
ler gleich am Anfang vorge- 
warnt: Dieses Adventure ist das 
unverschämteste und zugleich 
humorigste, was tnfocom bis- 
lang konzipiert hat. Daß das Ad- 
venture nicht gerade für Klein- 
kinder geeignet ist, merkt man 
schon am Anfang, denn Texte 
und Kommentare handeln auch 
von Sex (um nicht zu sagen nur 

von ). Dabei gibt es drei Level 

im Spiei: TAME hat eine „fast 
normale“ Sprache und ist „völ- 
lig ungefährlich“. SUGGESTIVE 
beinhaltet schon etwas mehr 
„Sex“. Doch bleibt es hier noch 
in Grenzen (hier wird das glei- 
che behandelt, wie man's auch 
im Fernsehen sieht). Das Opti- 
mum (...,) und zugleich unver- 
schämteste Level ist LEWD. 
Dieses enthält am häufigsten 
die sieben Wörter von George 
Cariin (ein Programmautor). 


Die meisten Abenteurer wer- 
den dieses Level besonders lu- 
stig finden (wen wundert's?). 
Leather Goddesses of Phobos 
ist wieder ein reines Textad ven- 
ture, bietet aber hervorragen- 
des Vokabular mit sehr gutem 
Verständnis. Sätze wie: „put the 
male rabbit and the female rab- 
bit in the cage and got through 
the small door“ sind kein Pro- 
blem für den Parser. Das gute 
Vokabular schafft zusätzlich 
noch Atmosphäre. Besonders 
die Wörter COUNT, KISS, LiE, 
MARRY sollte man berücksich- 
tigen, denn diese können sich 
später als nützlich erweisen. 
Insgesamt ist LEATHER GOD- 
DESSES OF PHOBOS wieder 
ein Superadventure, wie man 
es von Infocom gewöhnt ist. 
Der Mangel an Grafik wird beim 
richtigen Spielen niemanden 
stören - die Atmosphäre ist 
durch den „anspruchsvollen“ 
Text voll hergestellt. Also, don’t 
panic and get up for the job. 

Stefan Swiergiel 


Grafik ....... 


Story 

9 

Vokabular 

10 

Atmosphäre 
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Programm; Hacker 2, System: 
C-64, Preis: (Kass) 39 Mark/ 
(Disc) 59 Mark, Hersteller: Acti- 
vision Deutschland, Hamburg. 

Nach dem, von vielen Seiten 
gelobten, dennoch fragwürdi- 
gen, Hacker 1, wird nun MAK- 
KER 2 von ACTIVISION für den 
C-64 ganz groß angepriesen. 
Ob es nun wirklich die kleine 
Software-Sensation ist. wollte 
ich im Test für Sie herausfin- 
den. 

Zu Beginn erinnert man sich 
schnell an den Vorgänger: 
taucht doch das altbekannte 


der von den Kontrollschirmen. 
Jetzt gewähren andere Einblick 
in das Gefahrengebiet. Hier ist 
man entweder live dabei oder 
kann sich eine Aufzeichnung 
ansehen. Die „MAZ“ kann vor- 
und zurückgespult werden 
(sehr schön ist die Ansteue- 
rung durch die Icons und der 
tolle grafische Effekt, der beim 
„schnellen Vor- oder Rücklauf“ 
ins Programm genommen wur- 
de; es sind „echte“ Streifen auf 
dem Monitor zu sehen!). 

Positiv ist auch hervorzuheben, 
daß hier die perfekte Simula- 
tion gelungen ist zu glauben. 





j ■■ ir rp rn r \ ^ 



¥ ’ 
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„LOGON“ wieder auf. Hier war 
ich sofort bis zum Äußersten 
gefordert: Nach qualvoller Su- 
che fand ich schließlich die RE- 
TURN-Taste, und es ging im Eil- 
tempo voran. 

In dem nun ellenlangen Text 
werden meine Hacker-Qualitä- 
ten überprüft, nachdem verlau- 
tete, welch’ verdammt wichtige 
Rolle man jetzt für den C.I.A. 
einnimmt. Die ersten Zahlen- 
kombinationen sind für mich 
als „alter Hacker-Hase“ natür- 
lich kein Problem. Sollte man 
doch einmal daneben liegen - 
was soll’s? dann probiert 
man es halt mit einer anderen 
Zahl, Auch die weiteren Anwei- 
sungen erfordern ähnliches 
Geschick von mir. Doch, dann 
tut sich offensichtlich etwas: 
Vor mir taucht zunächst ein 
merkwürdiges „Gerät“ auf. Ich 
bekomme das Gefühl vermit- 
telt. als säße ich in einem Kon- 
trollraum. Auf dem „Kasten“ er- 
kenne ich vier Bildschirme, mit 
allen Schnickschnack-Effek- 
ten bestückt. Nach und nach 
verschwinden die „Sende- 
schluß-ähnlichen“ Fernseh bil- 


man befinde sich in einem ech^ 
ten Kontrollraum und beobach- 
te alles auf Videol 
Und genau hier beginnt eigent- 
lich erst das „Hacking 2“. Wäh- 
rend man im Vorspiel lediglich 
die RETURN-Taste stark abge- 
nutzt hat, steht nun unser Su- 
per-Held vor schier unlösbaren 
Aufgaben. Diese Aufgaben be- 
stehen im Überleben und dem 
Auffinden der sogenannten 
„Doomsday Papers“, die Sie als 
C.I.A.-Agent aus einem russi- 
schen Sicherheits-Trakt steh- 
len müssen. 

Im Gegensatz zu HACKER 1 ,wo 
Sie sich in ein Daten-Netz ein- 
geschmuggelt haben, sind Sie 
in der neuen HACKER-Version 
in einer vertrakten Situation; 
Sie sind Jäger und zugleich 
Gejagter. Doch: Sie müssen 
sich nicht in persona nach „Si- 
birien" begeben. Sie gelangen 
per Computer in die Schaltzen- 
trale der Sowjets, um die für 
Reagan so wichtigen Papiere 
zu klauen. 

Zusätzlich sind vom C.I.A. so- 
genannte „Mobile Remote 
Units (MRUs)“ ins ferne Ruß- 


land entsendet worden. Mitden 
Robot-Panzer-ähnlichen Gerä- 
ten können Sie so herrlich „in- 
filtrieren“. Nutzen Sie diese 
Chance, indem Sie diese Din- 
ger von Raum zu Raum schik- 
ken. Sie werden Ihnen helfen, 
die Papiere zu finden! 
Insgesamt erinnert HACKER 2 - 
THE DOOMSDAY PAPERS na- 
türlich an den Namensvetter, 
der vor einem Jahr bei uns auf 
dem Markt war. Die Grafik je- 
doch ist stark verbessert, die 
„Story“ (zumindest)etwas 
glaubwürdiger. Doch: Trotz der 
guten Aufmachung (excellen- 
tes Handbuch eingeschlos- 


sen!) bin ich des „Hackens“ ein 
wenig müde! Auch, wenn die- 
ses Strategie-Adventure mich 
nicht gerade vom Hocker reißt 
(vielleicht zu „eckig“, zu steif, 
zu wissenschaftlich?), so muß 
ich jedoch zugeben, daß es 
wohl wieder so manchen Käu- 
fer finden wird. Mein Urteil: Es 
gehört zu den besseren Adven- 
ture-Programmen! 

Thomas Brand/ f ripp 


Grafik 10 

Story 6 

Spielidee 7 

Spielmotivation 5 
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Das Adventure wird durch Aus- 
wahl der jeweils handelnden 
F^rsön sowie der Tätigkeiten 
aus dem IVIenü gisleuert. Der 
obere Tei) des Bl läsch i rrns g i bt 
die gegenwärtige Situation mit 
den handelndeh Figuren wie- 
der. Das Spiel ist äüf diese Wei- 
se güijZu handhabefl. Ghaöten 
söilten jedoch hier gewarnt 
sein, da das Programm ein un- 
systematisches Attackieren 
nicht göstattet. Fazit! Ein Ad- 
Venture, das iden Spiele? si~ 
cherlictS. eine Weile beseh0ti- 
aen wird. Martin&Strack 


Frögrafnin; Mindstpne; Sy-^ 
«tem: Spectrum, Preis: ca. 30 
DM, Hersteller: The Edge, 

39 South h am ptpn Street, GOt- 

London WG2E 


vent Garden 

The. 


Das neue Adventure Mindsto- 
tie von The Edge sollte wirklich 
nicht in der Ecke fanden. Das 
ist der Eindruck den dieses gut 
animierte Grafik-Adventure auf-. 
Iden Freund dieser Spielte-Gat- 
tuhg machen wird. 

Sie sind hätürlich der Prinz in 
[di esem Abf hteue r (wpr sonst?) 
Und müSsdn ihn findehj, den 
|„Stein der Weisen“, voa dcrn 
Leinige behaupten, er sei ein 
Teil dgr Ursübstanz, andere^ er 
sei vc>n den Göttern auf die Er- 
de gebrächt worden, und vwie- 
der ändere glauben/ er habe 
keiäen Wert“, wie es so sctipn 
i n der Begleftinformation steht 
Unglücklicherweise hat ihr 
Bruder eben diesen sagerihaf- 
te n Stein geklaut, als er von Zu- 
hause abgehäuen ist, Und Sie 
brauchen ihr dringend (den 
Stein/ nicht den Bruderl), Es 
I Jb! ei bt Ihnen also nicht erspart; 
[sich „auf die Socken Tä nria- 
rchen“. Dbch ist die Aufgabe 
I nicht ganz so leiOht wie sie Sich 
lähtiört, da sich die Leute* die 
Idem Stein keine große Bedeu- 
Itung zugemessen haben, an- 
[schfeinend geirrt haben. Dieser 
|„Mindslöine“ verleiht Ihren^ 
I Bruder nämlich fürchterliche 
iKräfte. Doch S|;e haben vi/enig- 
lltens noch Ih re 3 ff umpel dabei, 
I dieihiaen bei der Suehe>helfen. 


Grafik ....... . . i . ■ . . . ; .- 9 

fStory .. . i . ....... . ... 5 

VokabularCmenüg^euert) 
fÜtimipsphäre . . . . . . . 7 


Weitere Ädventures ab Seite 83 
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Poeten, Phhter um! Laoten . . . 


Daß unsere Leser ein Völkchen der Dichter und Denker mit tollen Einfäl- 
len sind, konnten wir feststellen, als wir uns durch den Berg von Boggit- 
Comics gewühlt haben, die uns hier ins Haus geflattert sind. Die 3 besten 
Comics haben wir hier abgedruckt: Nummer eins kommt von Andreas 
Pohl, 8000 München 2, das zweite von Daniel Kulimann, 4130 Moers, und 
Nummer 3 sandte uns Arno Breuer, 5165 Hürtgenwald 1 zu. Besonders 
gefallen hat uns auch die Idee von Matthias Wagen mann, 7639 Kappel, 
der seinen Comic im Binärcode geschrieben hat. Wir hoffen, daß Ihnen 
das Basteln der Comics genau so viel Spaß gemacht hat, wie uns das Le- 
sen. Für das nächste Gewinnspiel wünschen wir jetzt schon viel Glück - 
und nicht vergessen: immer das Computersystem angeben! 


Martina Strack 


Boggit: Seit ich „Modernes 
Wohnen“ lese, fühle ich 
mich viel wohler! 

Zauberer: Hallo! Ich bin der 
neue Nachbar aus dem 
zweiten Stock! 

Boggit: Ich wußte zwar, daß 
meine Tür klemmt, aber 
hätten Sie nicht warten 
können? 


Drache: Hat jemand den 
Schatz aus unserem „Bog- 
git“ -Adventu re gesehen? 

Boggit: Was ich mir jetzt lei- 
sten kann: Häuser, Autos, 
Reisen, ASM-Abonne- 
ments...! 

Boggit: Seit es Berry-Coca- 
Cola gibt, fühlt sich mein 
Haar viel kräftiger 
an! 

Zauberer: Haben Sie heute 
schon geschwippst? 

Boggit; Was? Besuch 
schon um diese Jahres- 
zeit? Ein Grandalf? Wie. 

Drache: Syntax Error! An 
meine Zähne kommste 
nicht ran! (lechtzm) 


Boggit: Sch...ön! Davon 
kauf ich mir Drachn-Gold! 
Echt stark! 




B/M80 rAGCWS'^ 

SOGQfr-HoLE.,, 


Commodore 64 

Andreas Pohl, München. Daniel Kullmann, Meerholz. Frank 
Maagh, Heimersheim. Matthias Wagenmann, Kappei. Helmut 
Eckl, Eichendorf. Jörg Breuer, Hürtgenwald. Patrick Gerds- 
meier, Mönchengladbach. Andreas Hunger, Kuimbach. Michel 
Schreter, Arbon-(Schweiz). Hubert Meier, München. Kerstin 
Adler, Offenbach. Anette Trapp, Hannover. Karlheinz Huber, 
Stuttgart Thomas Kartkens, Taunusstein. Gregor Geist, Mön- 
chengladbach. Wolfgang Nawotka, Lüdenscheid. Robert 
Maier, Emmerting. Marcel Schärli, Gossau (Schweiz). Erik Fin- 
ke, Ebern. Jan-Philipp Wilde, Dreieich-Sprendlingen. Holger 
Stücker, Essen. Markus Eifert, München. Jörg Schäfer, Rüs- 
selsheim. Niko + Sebastian Wachsmann, München. Ulrich See- 
ger, Leverkusen. Raimund Tröbs, Ludwigsstadt. Bernd Bau- 
mann, Landshut M+S Hemming, Laden bürg. Joachim Pfeffer- 
le, Balingen. Michael Dieninghoff, Bad Rothenfelde. 


ZX-Spetrum 

Stefan Haas, Regensburg. Michael Weber, Stuttgart Achim 
Teubner, Marktredwitz. Kai Stroh, Lautertai. Dirk Hagedorn, 
Sündern. Ruppert Grünbauer, Weiden. Dieter Stumpe, Osna- 
brück. Detlef Wilhelm, Eschweiler. Linus Staeffier, Kirchbrak. 
Thomas Wurzinger, Durmersheim. Andreas Kainz, Wien. An- 
dreas Urbaszek, Wolfsburg. Kai Müller, Melle. Holger Dahlen, 
Rodgau. Thomas Schweizer, Fellbach. Michael Langenberger, 
Salem. Ulrich Arnold, Eschwege. Christa Weber, StuttgarLRalf 
Bergmann, Ul. Karsten Hufnagel, Soest Matthias Saathoff, He- 
sel. Stefan Högu, Wuppertal. Thomas Beier, Cadenberge. 
Michael Schönbach, Recklinghausen. Jörg Weißing, Vreden. 
Lars Gaag, Melsungen. Wilhelm Bode, München. Karsten Herdt, 
Wuppertal. Ingo Stobel, Stuttgart, Jörg Weißig, Vreden. 



Servus braver Jüng- 
ling. Mein Name ist 
Hewsony, von Beruf 
guter Zauberer. i 


Ob! Und ich dachte, es 
wäre ein Software-Au- 
tor, dessen Spiel ich 
verissen habe. 



So eine Schweinerei] Da plagt 
man sich als Saftware-Auicr, 
ab um viel Geld zu verdienen, 
jnd der kriegt's einfach her- 
betgefauberl yj 


Mann, der Alte hat was 

drauf! Mit der Kohle 
brauch ich nie mehr 
für ASM zu schreiben' 


Schneider CRC 

Dietmar Schulze, Köln. Ingo Jucht, Berlin. Wotfgang Gerdes, 
Vrus. Jens Hotter, Anspach. Markus Weikum, SHA-Tüngental. 
Thomas Bäuerle, Maibach-N. Andreas Lober, Bietigheim. 
Hanno Bali, Bremen. Rainer Kirchknopf, Steinheim. Tobias 
Giere, Rieseberg. Stefan Spudier, Oberstenfeld. Jürgen 
Stadler, Hilpoltsteln. Jörg Reinermann, Essen. Jochen Klein, 
Sankt Wendel. Stefan Juranek, Goslar. Johanna Neumann, Bad 
Harzburg. Volker Rommel, Karben, Arno Breuer, Hürtgenwald. 
Thomas Bäuerle, Marbach. Michael Ehrreich, Attenmarkt 
(Österreich). Mario Pasi, Nordhorn. Carsten Hirschberg, 
Langen. Jorg Votz, Memmingen/Ailgäu. Hartmut Soita, Karls- 
ruhe. Andre Müller, Kassel. Lothar Kat^t, Hildesheim. Hans- 
Jürgen Latek, Stuttgart Stefan Joderer, München. Herbert 
Wenig, Marburg. Klaus Strube, Dreieich. 
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VERKÄUFE 


Atari 800 XL neuwertig, Data- 
sette & 2 Joysticks sowie erst- 
klassiger Software zu verkau- 
fen. Preis VS, Tel: 07531/ 
52723. 


MANN, da läuft doch was..!!?? 

Na, klaro!!..die *FOB*, die Mail- 
box, die es in sich hat!!!. Z.B. 
FREEsoft, HackerAUFKLEBER 
usw. Tel: 0781 758345 * 24h * 7/ 
N/1/300. 


ADVENTURE -Deutsches Tex- 
tadventure (Gesamtlänge über 
130K!, über 120 „Räume“) für 
Atari 800 XL + Cassette; Eigen- 
produktion DM 19,90. Stefan 
Breuer, Preusweg 102, 5100 
Aachen. 


C-64und Floppy 1541 plusDa- 
tasette und einem Joystick, 
Handbuch, 5 Computerzeitun- 
gen, 2 lnput-64, Cassetten & 
Disketten sowie ca. 100 Spie- 
len auf Cassette. Ab 13 Uhr, Un- 
ter Tel; 02684/40 


Schneider CPC 464, 3 Mon., 
wegen Systemerweiterung 
Und Software zu verkaufen. VB 
700.-. Tel: 05542/1616. n. 18 
Uhr. 


VZ 200 (LASER 110-310) 

ACHTUNG; Begrenztes Kontin- 
gent!! Unglaublich günstig! 
Disc-Drive mit Controller - 6 
Monate Garantie - + 5 Spitzen - 
Programme auf Disk. - VZ-AS- 
SEM/MONITOR+/VZ-FORTH- 
BASIC TO OL KIT/SC HACH - . 
Alles zusammen n u rDM 290,— 
! Textverarbeitung mit GROB- 
klein 20, E M D V GmbH, Tan- 
nenstr. 4, 8501 Pyrbaum, Tel: 
09180/781. 


Verkaufe C-16-Spiele z.B. Bal- 
loon Shoot, Goldrausch, Pac 
Man usw. 1 Ö Spiele für 20 DM. 
Eilt sehr! An: Jürgen Guss, 
Quarnstetestr. 12. 2217 Kel- 
linghusen. 


Verkaufe VC-20 und Commo- 
dore-Datasette, 10 Spiele für 
1 30 DM. Anruf genügt. Andreas 
Kuschwick, Tel; 06731/7212. 
Bin ab 13 Uhr zu erreichen. 


DISKETTEN 

5 1/4„ ab DM 1,20/ DM 1,75 
3 1/2“, 135 tpi, DM 4,10/5,60 
auch andere, 6 Monate Garan- 
tie. Allg. Austro-AG, Ringstr. 1 0, 
D-8057 Eching, Tel; 08133/ 
6116 


Verk. Ti 99/4A, Listings, Spieie 
und noch vieles mehr. Info gra- 
tis von; Markus Theimer, 
Schwedenstr. 2, 6203 Hoch- 
heim. 


CPC-SOFTWARE ZU TOPPREI- 
SEN! tel. Best, bei; 0821/ 
91115! PREiS/CASS; Gun- 
fright 34 DM/Commando 29/ 
Samantha Fox 30/Kung Fu M. 
31/Ghosts & Goblins 30/Miss. 
Elevator 33/KnIght Games 33/ 
Room Ten 29/Jack the Nipper 
33 DM. 


Verkaufe neuwertigen Dragon 

200 (64 K) mit einer Reihe von 
Original-Spielen und zwei Ana- 
log-Joysticks, Neupreis über 
600 DM. für ganze 350 VB. D. 
Günther, Kirchweg 28, 3500 
Kassel. 


Top Tape 64: Verkaufe (tau- 
sche) gute Original-SoftÜ! 
SEARCHING: Suche Floppy 
1 541 für Commodore 64 (mög- 
lichst billig). M. Süssli, Flugha- 
fenstr. 1 6. CH-8302 Kloten. Tei: 
01/8/36255. 


MSX-Software, MSX-Top-Ad- 
ventures und Actionspiele. Na- 
dor (Leiterspiei) 25 DM. Quaste! 
(Ist Comic Art Game) 29 DM. 
Ritter (Grafik-Text-Adventure) 
29 DM. Cobra, die Mission (AC- 
TION Game, über 90 Räume, 
echte Zweikämpfe) 34 DM. Ko- 
stenloses Info bei: R.T.S., Post- 
fach 31 , 41 78 Kevelaer 1 . 


Atari 800 XL-Freaks!i Biete 
Top-Titel auf Tape: Bruce Lee, 
Zaxxon, Ball Blazer, Fighter Pi- 
lot. Rescue on Fractalus und 
vieles andere mehr. Liste ge- 
gen 80 Pf-Porto bei Klaus Zieg- 
ler, Danziger Str. 1, 3407 Glei- 
chen, P.S.: Natürlich alles Origi- 
nale!!! 


Verkaufe C-64 + Floppy = 
800,- - Drucker SEik. 1 00-VC = 
250 (+Papier). Speeddos = 
85,- Datasette + Progs = 80,- 5 
Bücher = 100,- 100 Discs = 
350,- Alles = 1500. Tel: 08232/ 
5824. (Seppi verlangen). Jo- 
seph Engelhart, Römerstr. 18, 
8930 Schwabmünchen. 


Verkaufe Sprite Killer Ein neu- 
artiges Modul, welches Ihnen 
Sprites aus allen beliebigen, 
geschützten oder ungeschütz- 
ten, Programmen herausko- 
piert. Diese lassen sich editie- 
ren und in eigenen Program- 
men verwenden!!!! Modul für C- 
64 DM 69,-. Zuschriften an: 
Elektron ic-Versand, Wollwe- 
berstr. 9, 6430 Bad Hersfeld. 


Verkaufe Original-Software für 

den C-64 auf Kassette. Z.B. Be- 
ach Head 2/Wintergames/Tita- 
nic/Fight Night/für 15 DM. 
Rambo/War Play/für 10 DM. 
The Last V-8/Five-A-Side für 7 
DM und eine Menge MASTER- 
TRONIC-Spiele für 5 DM. Tau- 
sche alle Spiele auch gegen / 
Herz von Afrika/Disk oder Kass, 
Frank Großstück, Vor der Loos 
6, 5427 Bad Ems. Tel; (02603) 1 
24 31 


LASER 110-310 VZ 200 ENT- 
ERPRISE Kreativpaket für LA- 
SER/VZ 200. 5 Spitzenpro- 
gramm zum halben Preis VZ- 
ASSEM/MONITOR+/BASIC-T/ 
CHESS-M/VZ-FORTH zus. DM 
100,-. FIBU sehr umfangreich 
DM 89.-. ENTERPRISE 128K... 
nur DM 570,-. Drucker und Mo- 
nitbre. Info von: EMDV GmbH, 
Tannenstr. 4, 8501 Pyrbaum, 
Tel: (09180) 781 


Commodore-16 (Original) mit 

diversem Zubehör und Spielen 
zu verkaufen. Preis nach Ver- 
-einbarung. Tel; 09141/55 10 


COMPUTER HARD- UND 
SOFTWARE C-64, C-1 6, Atari, 
Schneider, MSX 

Alter Ego D 69,00 

Herz von Afrika D 56,00 

Hanse D 48,00 

Golf Construction Set . 49,90 

Modem, Disketten und vieles 
mehr. Gesamtkatalog anfor- 
dern, H & S Werner Wohlfahrt- 
stätter, Postfach 301033, 4000 
Düsseldorf 






smmwt/ 


Dieser „Raum“ ist günstig 
zu verkaufen! 

Schreiben Sie uns! 

This „space“ is f or sale ! 
At very reasonable prices. 
Contact US, write to us! 






AmUMMtf 
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Anspruchsvolle Lernsoftware 

für Schule und Beruf für CPC- 
Schneider. Liste bei; Dr. Kolb, 
Bergstr. 34, 6900 Heidelberg. 
Tel: (06221 ) 47 47 1 1 . Program- 
me auch nach Wunsch her- 
stellbar! 


Atari XL. Verkaufe Software ab 
50 Pf. Liste gleich bei Michael 
Schäfer, Pass-Str. 47, 4250 
Bottrop bestellen. U.a. Goo- 
nies, Last V-8, Whirlinurd, Chi- 
mera, Pit Stop, je 1 0 DM. 

Verkaufe C-16 + Data-i- Spiele 
+ Joy + Literatur + Basic-Lern- 
kurs + Checksummer für 280 
DM. Mo-Fr telefonisch über 
(Vorwahl Duisburg) 422638. 
RS, Verkaufe noch einen 
Schachcomputer f. 50 DM. 

1 0 Top-Games für den C-16 auf 

einer Kassette zu nur 20 DM. 
U.a. Poker, Turmspringen, Da- 
me, Mimi, Roulette. Verkaufe 
auch Football Manager u. World 
Cup Football für 30 DM. Tel: 
05043/3244. 


Sinclair ZX-Spectrum 48K. Ver- 
kaufe die neuesten Top-Ga- 
mes! Suche Anleitungen. Tho- 
mas Suschnik, Ritzingstr. 23/6, 
A-9100 Völkermarkt, Öster- 
reich. 


ANKÄUFE 


Suche Drucker für VC-20, su- 
che C-64, suche Drucker fürC- 
64, suche Spiele für VC-20 - 
Kassetten Suche Spiele für 
C-64 - Kassetten Suche Li- 
stings für VC-20, suche Li- 
strngs für C-64. Angebote an: 
Ina Grabowski, Südkampen 2, 
3030 Walsrode. Tel: (05166) 
1205. 


Suche dringend Software, Li- 
stings, Anwenderprogramme 
und Turbo Tape für XC II, für Ata- 
ri 800 XL, zwecks Neugrün- 
dung unseres Clubs „ERROR“. 
Frank Rose, Grabenstr. 17, 
8723 Gerolzhofen. 


COMMODORE 64 

Suche Spiele jeder Art und Pro- 
gramme für die Schule für Ma- 
the, Deutsch, Englisch usw. An- 
gebote an: Michael Krmpotic, 
Ladenburger Str. 31, 6800 
Mannheim 



Spitzen-Software am laufenden Band 



c-64 

Bestell-Nr. 

Kassette 

Diskette 

TR0N/MERCUR!OUS 

0 13 

24,50 

29,50 

MOONSWEEPER/SCOni 

C 72 

24,50 

29,50 

BRfEFTAUBE/CADELON 

C 42 

19,50 

24,50 

PAINTER/STARBATTLE 

0 22 

17.50 

23,50 

GRAFIK-DESIGNER/SKEET/ 




HIGH NOON 

0 121 

1 7,50 

23,50 

DAVIS cur 

CPK 2/85 

29,50 

35,00 

OLYMPIC BIATHLON/ 




STRUGGLE FOR LIFE 

HC/G-2-4 

24,50 

29,50 

UFO/SKATEBOARD SAM 

HC/C-1 -4 

24,50 

29,50 

GARDENER 

HC/C-6 

17,50 

23,50 

OCEAN GAME/TENNIS 

HC/C-4 

17,50 

23.50 

ATARI 800 XL 

GROOVE 

[-13A 

— 

29,50 

JUMPIHG GHOST 

1-72 

16,50 

19,50 

SUPER MINER/DIAMONDS 

1-22 

14,50 

19,50 

VULKAN/KE-DOS 

HC/l-2-4 

— 

24,50 

ATLANTäS/COSMISCHE 




ARCHE 

HC/l-2 

14,50 

19,50 

CPC-464 

CONAN’S CASTLE 

SR-62 

15,50 

25,50 

SNiDER’S MAZE 

SR-72 

16,50 

26,50 

ZEICHEN- DESIGN ER 

HC/SR-5 

12,50 

24,50 

SINCLAIR SPECTRUM 48K 


WiTCHCRAFT 
KARL DER KÄFER 


SPK3/85 

S-13 



SINCLAIR SPECTRUM 48K Bestell-Nr. 

Kassette 

Diskette 

OnO SCHWEINSOHR 

S-23 

16,00 

— 

FROGGER 

S-121 

16,00 

— 

HOLE JUMPER 

HC/S-2-4 

15,50 

— 

KARATRON 

HC/S-1-4 

15,50 

— 

MISTER PACMANN/POOYAN 

HC/S-4 

14,50 

— 

VC-ZD 

BRÜCKENBAU/JANGO 

V-13 

16,00 

— 

CLIPPER FLIPPER/RACE/ 




JOY MAN/POWERPACK 

V-22 

14,00 

— 

MATRON/OBST 

V-42 

14,00 

— 

EARTH RESCUE 

HC/ V- 2-4 

14,50 

— 

TI 99 (MIT EXTENDED BAStC-MODUL} 

JÄGER DES VERLORENEN 




SCHATZES 

T-13 

14,50 

— 

MINER 99 

T-62 

14,50 

— 

STARDUST 

T-72 

15,50 

— 

CIRCUS/RAPUNZEL 

HC/T-2-4 

16,50 

“ 

MONKEY DONG 

HC/T- 1-4 

14,50 

— 

MSX -w- NEU IM PROGRAMM 




SOLARIS 

HC/M-4 

9,00 

17,50 

RABBIT WALK 

HC/M-5 

11,50 

18,50 

FLYING RESCUE 

HC/MU6 

14,50 

19,50 

LETTER PUZZLE 

HC/ Ml -4 

12,50 

17,50 

MOON RAGE 

HC/M2-4 

14,50 

19,50 


- Software 


Postfach < Am Stad 35 • 3440 Eschwege * Tel. 05651/30011 


Bitte achten Sie darauf, 
daß Sie bei Ihrer Be- 
stellung angeben, ob 
Sie die Programme auf 
Diskette oder Kassette 
haben möchten! 


Suche Software für VC-20- 
und MSX-Computer. Suche 
auch Informationen über Com- 
puter-Clubs! Markus Zingg, 
Forchstr. 2, CH-Zumikon, 
Schweiz. 


Atari 800 XL. Suche preiswerte 
Software auf Kassette (Anwen- 
derprogramme/Spiele), Litera- 
tur und Verbindungen zu einem 
Atari-Club, Michael Wagner, Al- 
ten bürge rstr. 64, 6320 ASsfeid. 


Stop! Atari 800 XL! Suche 
Floppy 1 050 für Atari 800 XL. 
Zahle gut! Angebote bitte so- 
fort an: Stephan Heim, Brand 
137, CH-9042 Speicher, 

Schweiz. 


Suche Listings zu folgenden C- 
16-Spielen: Schatztaucher, 

Raketen Start, Drei kämpf, Minor 
Jumper, Hero. Angebote an: 
Thorsten Böse, Pappelweg 23, 
2300 Kiel 1 . 


Suche Diskettenlaufwerk und 
Drucker für C-64 sowie Anwen- 
der-Programme für C-64 und 
C-16. Angebote an: Ralf Gra- 
ges, Duererstr. 8, 3340 Wolfen- 
büttel 





Suche Software für Atari 1 30 
XE. Schickt bitte Eure Listen 
mit Preisvorstellung. 


Suche Software für den C-64, 
besonders Druckerprogram- 
me. Martin Lücking, Stegbrede 
16, 3492 Brakef 1. 


Suche Software für den Sharp 
PC-1 246/47. Angebote bitte 
an: Thorsten Böse, Pappelweg 
23, 2300 Kiel 1. 


Rennersoft-Cinnputer-Distrilnttton 

HARDWARE - SOFTWARE - PERIPHERIE 


COMPUTERSPIELE für 
Commondore CI 6/1 16+4 


z.B. Commando, Bomb-Jack, Airwoif, Legionaire, 
Frank Brunos Boxing, Schach, Atlantis usw. 

Liste M 1 anfordem! 

Teiefonservice täglich von 19-22 Uhr 


Postfach 920 ■ D-4440 Rheine • Tel.059 71/8 1592 



Software für 


ATARI XL/XE, ATARI ST, 
COMMODORE AMIGA, 
C-16, COMMODORE C-64, ZX-SPECTRUM, SCHNEIDER 
JOYCE, SCHNEIDER CPC und MSX sowie Leer-Disketten, 
Joysticks, Joystick-Adapter: 

Kostenlose Liste anfordern! 


Computer-Software 
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Nur die Besten! 


Neue starke 64er-Games 




Acra Jet 

K/D 

35-/49- e 

Mercenary 2 

K/D 

Alter Ego 

D 

55- e 

Miami Vice 

K/D 

Alterna. Reality 

D 

49- e 

Mission A, D. 

K/D 

Amazon Adv. 

■ D 

60- e 

Mission Elevator 

K/D 

Arkana 

K 

35- e 

Murd Mississip, 

D 

Asterix 

K/D 

29-/45- e 

Nexus 

K/D 

Beyond Forb, Fo. 

K/O 

31-/42^ e 

Niqhtrider 

K/D 

BiQgl0& 

Bobov Baring 

K/0 

39-/49- e 

Pnnces i. Amb, 

D 

K/D 

29-/39- e 

Optn. Honqkonp 

D 

Bomb Jack 

K/D 

27-/41- e 

Parallax 

K/D 

Bould Dash III 

K 

37- e 

Perrv Mason 

D 

Bard’s Tale 

D 

75- e 

Pinq Pong 
psr5 Trab. 

K/D 

Che SS 

D 

129- e 

K/D 

Crusade in Euro, 

K/D 

31-/47- e 

Rebel Planet 

K/D 

Crystal of Castle 
Cyberun 

K/D 

31-/47- e 

R.M.S. Titanic 

K/D 

K/D 

31-/47- e 

Roöft 10 

K/D 

Cvborq 

K 

23- e 

Schatzgaber 

D 

Dragenworfd 

D 

60- e 

Shodun 

K/D 

Dragons Lair 

K/D 

25-/36- e 

Sile, Serv. (Boot) 

K/D 

Empire 

K/D 

33-/42- e 

Solo Flight 2 

Space Doubt 

K/D 

Explod. Fist 2 

Fahre rthefl 

K/D 

31-/47- e 

K 

D 

60- e 

Spindizzy 

K/D 

Flight Deck 

K/D 

40-/47" e 

Split Personalit 

K/D 

Game Maker 

K/D 

45-/61- e 

Super Cycie 

K/D 

Gato U-Boot“Sim 

D 

99- e 

lass Times 

D 

Ghost & Gobblins 

K/D 

31-/39- e 

Tau Ceti 

K/D 

Golf Constr, Set 

K/D 

44-/49- e 

The Boggit 

Theysoiö ... No. 2 
Traif Blazer 

K 

Hanse 

K/D 

39V55- d 

K/D 

Hearlland 

K/D 

36-/52- e 

K/D 

Hercuies 

K 

19- e 

Traps 

K/D 

Herz von Afrika 

D 

65- d 

Two on Two 

D 

Hexenküche II 

K/D 

22-/33- e 

Uridium 

K/D 

Hijack 

K/D 

39-/59- e 

Ultima 4 

D 

HOCUS Focus 

K 

29- e 

„V" 

K/D 

I.C.UP.S. 

K/D 

27-/47- e 

W. A. R. 

K/D 

Intern. Karate 

K/D 

20-/36- e 

VVay oi the Tiger 

K/D 

Iridis Alpha 

Knight Games 

K/D 

25-/31- e 

Warplay 

K/D 

K/D 

32-/47- e 

Werner [bald!) 
Wildwesi 

K/D 

Knight Rider 

K 

29- e 

K/D 

Law of West 

K/D 

33V46- e 

Yie Ar Kung Fu 

K/D 

Leader Board 
Mandragore 

K/D 

K/D 

33-/49- e 
45-/49- e 

Zoids 

K/D 


19 -/ 27 - 

30 - / 45 - 
29 -/ 45 - 

31- /41- 

47- 
33-/44- 
29-/45- 
60- 
34- 
29-/38- 
60- 
29-/39- 
33-/46- 
31-/41- 
31-/45- 
23-/36- 
54- 
31-/41- 
31 -/47- 
31-/47- 
31- 
31 -/ 42 - 

28- /35- 
31-/41- 

59- 

29- /41- 

24- 

33-/49- 

29-/45- 

29-/44- 

59- 

25-/37- 

59- 

27-/43- 

31-/47- 

29/43- 

25- /33- 

26- /36- 
29-/39- 

27- /33- 
27-/41- 


(e = in englisch^ d = in deutsch - trrtümer und Änderungen vorbehaften) 

Compet Pro Micro-Stick 47- Fast Load Modul, von Epyx 4 

Quick Shot II 24,- Vorpal Utility Kit. Diskette 4 

Speedking-Stick KONIX 35.- StaubschutE 64er. weich 1 

SANYO CD 3195 - Super-Farbmonitor - nur 699, -j Kabel dazu 25- 

Bilte 64er-, AMJGA-, ATARI XL-, ATARI ST-Listen anfordern t 


Müllerstn 44 


FUNTASTIC MaitOrder 

8000 München 5 • Tel. 089-2609593 


ANKÄUFE 

L. J 


★ ★ ★ ATARI 800 XL ★ ★ ★ 
Suche dringend Diskettensta- 
tion 1050!! Angebote an Udo 
Schnittert, Talstr. 72, 5650 So- 
lingen 11. 

Suche gut erhaltenen C-64. 

Zahle bis zu 200,- DM. Ange- 
bote an: Thomas Peelen, Am 
Römerlager 26. 4358 Haltern 
Tel.: 0 23 64/13149 


Suche Software für den ATARI 

800 XL und Gebrauchsanwei- 
sung für die Diskettenstation 
1050. Rolf Wolfram, Wilhelmstr. 
50, 4100 Dusiburg 11 


Suche für C-16 gebrauchten 
Drucker und Diskettenlauf- 
werk sowie eine gute Einnah- 
me-Übersicht u. Berechenung 
(§ 4 Abs. 3 LStG). Angebote an: 
M. Höfer, Rongesweg 21. 4200 
Oberhäuser 1, Tel: 0208/ 
852653 


Suche „V“ für den C-64 + 
Tauschpartner (Rückantwort 
garantiert) auch für den VC-20. 
Thomas Keßelring, Bis- 
marckstr. 23, 8710 Kitzln gen, 
Tel: 09321 /5643 


Suche Software (insbesonde- 
re Daten-Verwaltung und An- 
wenderprogramme aber auch 
Spiele) auf Cassette für Atari 
800 XL. Bins insbesondere am 
Tausch von Spielen (habe sehr 
gute Spiele!!) interessiert. 


Suche Drucker für C-64 z.B. 
Brother HR-5. Rolf Müller, Hein- 
richstr. 61, 4630 Bochum, Tel. 
0234/8515 89 


Suche gebrauchte Original- 
Software von privat für C 16 

wie Anwenderprogramme, 
Abenteuerspiele oder Reak- 
tionsspiele, z.B. von Mastertro- 
nic und Kingsoft. Tausche auch 
und bin an C 16 User-Treffen in- 
teressiert. Bitte meldet euch 
aus Heidelberg und Umge- 
bung. Tel. 062 21 /8018 63 


C 64 Gesucht! 

Zahle bis zu 150 DM. Bestes An- 
gebot wird angenommen. Mel- 
den bei Heiko Röhr, Händelstr. 
20B, 5560 Wittlich. 


Suche Software für C-1 6/116!!! 
(nur Cassetten). Tausche auch. 
Außerdem suche ich einen 
Drucker für dieses System, 
zahle 150-200 DM. Angebote 
bitte an Markus Deiber, Aulen- 
dorfer Str. 31, 7967 Bad Wald- 
see, Tel. 07524/8956. 



Jetzt die neue Version 


FREEZE MK III 

nur 139?* 

Neuheiten 

Hot Wheels 

29/42 

Infiltrator 

29/42 

Super Cycie 

29/42 

Paper Boy 

29/42 

1942 

29/42 

Miami Vice 

29/42 

Graphic Adventure Creator 65/75 

Mission A.D. 

29/42 

Parallax 

29/42 

Druid 

29/42 

Acro Jet 

29/42 

Werner 

29/39 


c-64 

Dragon’s Lair 

29/42 

Bard’s Tale 

59 

Mission Elevator 

29/42 

Fist 1! 

29/42 

Nexus 

29/42 

Leader Board 

29/42 

Very Big Cave Adventure 

29/42 

Hole in One 

9 

Thrust 

9 

Ninja 

9 

Ultima IV (auch 800 XL) 

59 

Ultima Hl 

39 

Knight Games 

29/45 

Ghosts ’n’ Goblins 

29/42 

Way of the Tiger 

29/42 

V 

25/35 

Knight Rider 

29 

Biggles 

29/42 

R.M.S. Titanic 

29/42 

Quill & Illustrator 

75 

Asterix 

29 

Bally Hoo 

89 

War 

29 


ST 

Arena 

86 

Winter Games 

72 

Silent Service 

72 

Deep Space 

86 

Leader Board 

72 

Animator 

99 

Side Winder 

86 

Sun Dog 

89 

Amiga 

Arena 

86 

Acro Jet 

86 

Deep Space 

86 

Pawn 

79 

Hacker II 

89 

Marble Madness 

82 

Rogue ■ 

86 

Zubehör 

Com Petition Pro 

39 

Alle Infocom-Hintbooks 

je 29 

Joystick transparent 

29 

Joystick mit Microschalter 

39 



Versand per NN oder Vorkasse plus 5,- Versand kosten, Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. 

Computer shop • Landsberger Str. 104 ■ 8000 München 2 

089/5022463 
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GAMESOFT 




Kastelistf. 4. 6455 Srlensee. Tel.; 06t 83/723 20 





HOtUNE tägt, von 10-20 Uhr ” 




Spiele- und Anwenderprogramme für alle Compoter 




C-64 

c 

D 

Atari 800 XL 


C 

Ö 

Tau Cett 

Ärq 

44,- 

54,- 

Mars 

Adv 


57 - 

(äaitie Maker 

Uff 

54,- 

67,- 

Arcade Giaasfeis 

Com 

44,^ 


Heri: vori Afrika 

str 

— 

67,- 

$i(Je Windar 

Are 

44,- 

57p- 

Knight öames 

Are 

44,- 

.57,- 

Kaiser 

Sim 

— 

64>- 

Stiöggn 

Are 

34,- 

49- 

Summer Games 

Are 


49i=^ 

Alter Ego 

Sim 

— 

67,- 

Räoing Deste Set 


6t“ 

CShosts & bobtihs 
Golf Gonst, Set • 

Are 

Are 

34.- 

56,- 

r- Jt 





44,™ 

54 - 





indlieh lieferbar: 
The Bard’a Tale 

Adv 


69 - ^ 

Schneider 


c 

D 

; DerGlöii: Game KHIef Modul 59 Mark 

Eden Bfues 

Are 

38,- 

54,’- 





Crafton -t- Xunk 

Are 


64,“- 






C-16 

c 


Batman 

Are 

34,- 

44,*^ 

Ace 

Sim 

34,- 


Fifth AxJs 

Are 

— 

58.- 

Gommahdo 

Are 

34.- 


Green Beret 

Are 

- 

47.- 

Vox 

Are 

s 14,- 


MindsHiadöw 

Adv 

— 

54,- 

iUrbo Tape 

Utr 

19,- 


Tomahawk 

Sijti 

4ii.a 

54,- 

Winter Olympiade Are 

29,- 


RY,aA.aE.U 

Uti 

— 

77^ 

Aoeh lade MenfeAnwerrdüngsprog ramme und viele, vieie Spiele mehr. Fordern 

Sieunsere Liste arü, bftte iagen Sie 1,30 DM ln Briefmarken bei. Ueferuhg per 

Nachnahme 5,™ .Porto 15Ö. 

Bitte ynbedfngt Com 

putertyp angebent 


TAUSCH 


An alle Atari- Freaks! 

Wer tauscht mit mir gute Atari 
800 XL-Spiele auf Kassette 
oder Diskette? Angebote an; 
Michael Ehrhardt, Am Hege- 
winkel 102, 1000 Berlin 37. 


C-64 - C-64 - C-64 

Tausche und suche Spiele für 
den C-64. Nur Disc. wenns 
geht. M. Gogulski, Daimlerstr, 
22, 7311 Schlierbach. Tel: 
07021/42430. 


CRC 464. Tausche Software al- 
ler Art in Basic ÄMCode. Suche 
auch Tauschpartnerfürmeinen 
Grünmonitor gegen Farbe 
(Wertausgleich: in DM oder 
Soft-/Hardware). C. Arnu, 
Hauptstr. 1 7, 6464 Alten haslau. 


Atari 800 XL Wer möchte mit 
mir gute Atari 800 XL-Spielpro- 
gramme tauschen? (Disk oder 
Gas!) Suche dringend Winter- 
games! Angebote an; M. Ehr- 
hardt, Am Hegewinkei 102, 
1000 Berlin 37. 


Suche Tauschpartner für ZX 
Spectrum 48K. Liste auf Anfor- 
derung. Meldet Euch bei Krat- 
zer, Harald, Sudetenstr. 23, 
8851 Mertingen. 


CRC - CRC - CRC 
TOPGAUES!!!!! 

Wow! Tausche Software 

Schickt Eure Listen an: Rolf Ep- 
pinger jr.. Fraunhoferweg 4, 
7440 Nürtingen. Tel: 07022/ 
8763. LOGISCHERWEISE: 3 
Zoll-Dlscs & Tapeül 


Schneider CRC 464 ★★ Tau- 
sche Spiele auf Kassette. Habe 
100 Spiele. Schickt eure Liste 
an: Elmar Thielemeyer. Westen- 
hoizer Str. 114, 4795 Delbrück 
oder Tel.: 0 29 44/75 97. Bis 
dann!!! 


Suche Tauschpartner für C-64! 
Habe Topgames. Listen an: Re- 
ne Bonas, Arnisser Blick 10, 
2340 Kappeln. 100% Antwort! 


SCHNEIDER CRC!!! Tausche 
und suche Software auf Tape/ 
Disc. Schreibt bitte an; Stefan 
Funk, Woffendofer Straße 42, 
8621 Altenkunstadt. Antworte 
sofort! 


Suche n'ogramme für VC- 20. 

Schreibe an Andreas Hart- 
mann, Obere Kaiserstr. 68, 
6670 Rohrbach 


Suche dringend Floppy VC 
1541 und Drucker VC 1525. An- 
gebote an: Ren6 Esser, Mend- 
lerstr. 26, 7940 Riedlingen. 
Zahle bis 200,- DM. 


KONTAKTE 

J 


Suche Kontakte bei Atari 800 
XL oder 1 30 XE-Besitzern. Mi- 
chael Liebe, Stettinerstr. 5, 
5787 Olsberg 1. Tel: 02962/ 
3266. 


Sinclair ZX Spectrum 48/128 K 
+ Plus! Der User-Club für Ein- 
steiger und Profis. Zeitschrift, 
Software, ger. Beitrag. Info gg. 
Rückp. von Rolf Knorre, Postf. 
200102, 56 Wuppertal 2 


Bin Einsteiger und suche Kon- 
takt, Erfahrungsaustausch für 
Plus 4. Wer kann mir helfen, C- 
IG-Programme auf dem C-128 
zum Laufen zu bringen? Lothar 
Wenzel, Finkenweg 7a, 6231 
Sulzbach/Ts. 


Suche jemand, der Original Ko- 
pie gegen andere Kopien 
tauscht. Es gilt 1:1. Besonders 
suche ich Deoathlon. Bin bereit 
für Deoathlon 2 sehr gute Ko- 
pien abzugeben. Bitte schreibt 
an Dirk Weiß, Wiesbadenerstr. 
66 in 4100 Duisburg 12. 



So bestellen Sie: 

Der Mindestbestellwert von Software 
liegt bei 15.00 DM! 

Sie können das Geld in bar oder per 
Scheck Ihrer schriftlichen Bestellung 
beilegen. 

Bei Nachnahme-Versand werden 
4.00 DM für Porto-Kosten erhoben. 

Auslandsbestellungen werden nur 
per Vorauskasse entgegengenom- 
men I 

Rufen Sie uns doch einfach einmal 
an! Unsere Telefone sind wochentags 
ab 9.30 Uhr für Sie zu erreichen! 






ANDREAS BACHLER 
POSTFACH 429 
D-4290 BOCHOLT 

(028 71) 183088 


Wir haben die Software, die Sie suchen! 


Commodore 64/128 


Commodore 16/116/PLUS4 


Dragons Lair 

Kassette 

32,95 DM 

Diskette 

38,95 DM 

ACE 

Kassette 

32.00 DM 

Rve-a-side-soccer 

14,95 DM 


Airwolf 

29.00 DM 

Green Beret 

25.00 DM 


Bandits at Zero 

14,95 DM 

international Karate 

25,00 DM 


Beach Head 

24,95 DM 

Knight Games 

38,95 OM 

38,95 DM 

Bomb Jack 

29,00 DM 

Knight Rider 

32,95 DM 

44,95 DM 

Ciassics 1 + il 

je 34,00 DM 

Miami Vice 

32,95 DM 

44,95 DM 

Com man do 

26,95 OM 

Mission Eievator 

38,95 DM 

44,95 DM 

Favourite 4 

32,00 DM 

Newsroom 

149,95 DM 

Form ul a 1 

9.95 DM 

Nexus 

25,00 DM 

48,95 DM 

Frank Bruno’s Boxing 

25,00 DM 

Ping Pong 

25,00 DM 

Gunslinger 

25,00 DM 

Tau Ceti 

32,95 DM 

48,95 DM 

international Karate 

24,95 DM 

The last V8 

14,95 DM 

Kikstart 

9,95 DM 

Warriors of Rass 

38,95 DM 

54,95 DM 

Leapin Louie 

29,00 DM 

Schneider CPC (464, 664, 6128) 

Paint Box 

Robo Knight 

25,00 DM 
9,95 DM 


Kassette 

Diskette 

Scramble 

14,95 DM 

Batman 

29,00 DM 

44,95 DM 

Yie ar Kung-Fu 

29,00 DM 

Expioding Fist 

25,00 DM 


Winter Olympiade 

29,00 DM 

Green Beret 

25,00 OM 



Jack, ttie Nipper 

Movie 

Fing Pong 

Rock ’n Wrestle 

Saboteur 

Spindizzy 

Tau Ceti 

Yie ar Kung-Fu 

Winter Games 


32.95 DM 

25.95 DM 

29.00 DM 

25.00 DM 

32.95 OM 

25.00 DM 

29.00 DM 
32,95 DM 


32.95 DM 

44.95 DM 

38.95 DM 

32.95 DM 

32.95 DM 

34.95 DM 

54.95 DM 


ATARI ST (260, 520, 1040) 


Borrowed Time ' 
Leader Board (Golf) 
Mindshadow 
Operation Hongkong 
The Pawn 
Winter Games 


Diskette 

59.00 DM 

75.00 DM 

59.00 DM 

59.00 DM 

75.00 DM 

79.00 DM 


Fordern Siekostenloses Informationsmaterial über unser Lief er-Programm für folgende 
Computer an: COMMODORE 64/128. COMMODORE 16/116/PLUS 4, SCHNEIDER 464/ 
664, ATARI 130XE/260ST/520ST/800XL, SINCLAIR SPECTRUM und MSX. 

Bitte geben Sie immer Ihren Computertyp an! 
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Dte deö üftieber- mrö W^ttbewerbsrechts f tir Comptiterprosramme 

(filfie PfiiöMlektur 0 - fyr ate, dl© Software tiersteflen, kaufen oder verkaufen)- 

Df- Hoger Doröüli/Bemd Fistle f 

Das Buch^bOfiändeit bzw. beantwortet loigefide Fragen: 

1 . W&s bedeutet' der ODPVRtÖHT-Vermefk? 

2. Weshatb laOsen manche Programme nicht kopieren? 

^ ■ 3. Ist erlaubt, arusiändi^che Software in$ Deutsche 'zu Versetzen? 

4. Zü weiChemZwapk darf man- ein 'Programm kopteren? 

5. Wer dar! ^ftwarp verkaufen? 

§K Kam man sich e\n Programm patentieren lassen? 

'7y WerJn'fOrmj.eft über Gerlohtsurteile und den. Stand der Rechtsprechung? 

3. Wie k^n man sich vor Baubkopien schützen? 

9, Worin bestehtdar ÜHieberfeoHtssohutz för Software? 

1 Q, . Welche 'Sehärden ^ Garjcht e u nd An walte s I hd- Tm StrertfaH zuständig? 

: f 1 . Watchö Ansprüche lassen 'sich durch setzen ? 

Welche Mii^efproizesse^ sind entschie.den'? 

1 S. Weiche VcpeifibaruRgen soll ein Lizenzvetlrag enlhaltefi? 

14. Welche FfecSte und Pflichten ergeben sich für den Arbeitgeber und Arbeftnehnner? 

i 

ISBN: 3"^2432'7-0?"& ' c-a. 120 Seiten. Umfang (DIN A6)j strapazierfähiger Einband.: 

^2.9,"" it>!d.. 7% lylWSt* *, (Nachnahme: Vorauskaase , (Scheck) oder Überweisung auf 

POstscheckkohto Nb 46 15 33-103 (Bin (West)) 

FIschefCmbH, Katser-Fffedritih-StraBe 54a, D-1 000 BeHin 1 2 


KONTUCTE 


C 64-Club sucht Bundesweit 
Mitglieder. Keine Aufnahmege- 
bühr, keine Kündigungsfrist. 10 
Programme pro Monat. Info an 
C 64-Club, In der Laach 27, 
5400 Koblenz. 0,80 DM Rück- 
kuvert. 


★★ C-64-Computer-Club ★★ 
★★★★ hat Eröffnung ★★★★ 

kein Beitrag!!! Clubzeitschrift; 
1 DM!!! Jedes Mitglied willkom- 
men!!! Programmaustausch; 
Tips + Tricks ... M. Heiter, Pft 
56, 7703 Riecasingen-1! 


Geschäftsmann (42) sucht 
Partner{in) zum gemeinsamen 
Computern für Hobby und 
auch für Geschäft (z.B. gemein- 
same Software-Entwicklung). 
Dr. Pabst • Postfach 1812 ■ 6370 
Oberursel/Ts. 1 {bei Ffm.), Tele- 
fon: 0 61 71-2 48 26 


★★ SCHNEIDER CRC 464 ★★ 

Gründe Club zwecks Pro- 
gramm- und Erfahrungsaus- 
tausch, Sammelbestellungen, 
Clubzeitung! Schreibt an: El- 
mar Thiefemeyer, Westenhol- 
zer Str. 114, 4795 Delbrück. Tel.: 
029 44/75 97. Bereits 100 
Spielp. 


NEU! Einsteiger sucht Soft- 
und Hardware und Kontakte. 

Habe Commodore C16. Bin 
dankbar über sch nelle Antwort. 
Schreibt an Peter Picard, Blie- 
dinghauser Str. 34, 5630 Rem- 
scheid 


A 664 Unser Club bietet mehr. 

Z.B. Das Clubinfo „Matrix 64“ 
mit Reports, Tests, Tips & Verlo- 
sungen für C64-Freaks. Für 
3 DM bei: K. Vill, 8901 Biber- 
bach. Mitgliedschaft 10, ~ DM 
pro Jahr 



Welcher Drucker kann Post- 
karten bedrucken? Suche dt. 
und engl. Adventures für CPC- 
464! Bitte melden! 


Riesiges Software-Angebot! 
ZS-Soft • (0 86 52) 

63061 


Nebenverdienste m. d. Compu- 
ter. Ideen, Tips & Tricks. Adres- 
sen. Meine Erfahrungen und 
Möglichkeiten erhält jeder gra- 
tisvon R. Mrugalski, Lindenweg 
1, 3131 Lübbow 1. Bitte Rück- 
porto beilegen. 


Wer hat eine Lösung zur Behe- 
bung der Programmspeiche- 
rungs- und Programmlade- 
Schwierigkeiten des ZX-81? 
F.J. Becker, Beutigweg 5a, 7570 
Baden-Baden. 07221/33291 


05751 ★7877: Der Flüstertip 
aller Freaks! Anruf genügt und 
unsere Info flattert umgehend 
ins Haus. DEHOCA - Marktstr. 
13, 3260 Rinteln 4 ★★ Bitte 0,80 
Rp nicht vergessen! 


Commodore und Schneider; 

Hard- und Software günstig 
von: Fritz Zander, Löwenstr. 24, 
4600 Dortmund 1, Tel.: 02 31/ 
57 8129 ab 18 Uhr 

★★ Commodore CI 6/11 6 ★★ 


Maschinensprache - Pro- 
grammierer zur freiberufli- 
chen Mitarbeit auf den Ge- 
bieten „Anwender“ und 
„Spiele-Software“ bei guter 
Bezahlung von Zeitschrif- 
ten-Verlag gesucht Insbe- 
sondere für C-16, C-64 und 
Schneider. Zuschriften un- 
ter Chiffre A 5733 an Tronic- 
Verlag, Postfach 870, 3440 
Eschwege. 


★ ACHTUNG - ACHTUNG ★ 

Suche neue und alte (antiqua- 
rische) COMICS! Zahle ange- 
messene Preise. Bitte schicken 
Sie eine Liste mit Preisen an: 
Martin Weihrauch, Dellestr. 52. 
4000 Düsseldorf-12. 


500.000(?) Computer-Freunde erreichen Sie mit 
Ihrer Kleinanzeige im aktuellen Software-Markt 




An tronic-Verlag GmbH, Anzeigenabteilung, Postfach, 3440 Eschwege 

Bitte veröffentlichen Sie in der nächsten erreichbaren Ausgabe von asm in der angekreuzten Rubrik 
Biete _ Software Ich U Software . Tausch I l Kontakte 

an □ Hardware suche □ Hardware Verschiedenes (Mixed) 


n Bis zu 5 Zeilen 

kosten nur DM 10,-* 
Jede weitere Zelle 

DM 2 (nur gegen Vorkasse) 


I 
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Name^ Vorname/Firma 


PZL/Ort 


Telefon -Nr. 


Straße/Nr. Datum, rechtsverb. Unterschrift 

Bitte für jeden Buchstaben, Wortzwischenraum und jedes Satzzeichen ein Kästchen verwenden] 
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* Private Kleinanzeige! 
Händleranzeigen kosten pro mm 
DM 4, SO (1 Zetle = 3 mm). 
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noch preiswerter 
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Software „made in Germany“ ist weiter im Kommen! 
Die Qualität der Programme ist super, braucht sich 
nicht hinter der der Briten oder Amis zu verstecken! 
Eines dieser Teams, die excellente Software erstel- 
len, war zu Gast in der ASM-Redaktion. Thomas 
Brandt berichtet! 


Bemerkenswertes aus Güters- 
ioh : Seit dem 1 .Dezember 1 985 
sorgt ein junges Team für Auf- 
sehen! Bettina, Thomas und 
Rolf sind mit ihrer Fi rma„micro- 
partner“ ganz groß ins Rennen 
eingestiegen. Mit ihrem derzei- 
tigen Hit „Mission Eievator“ und 
dem künftigen Knüller „Wer- 
ner“ gehören sie jetzt schon zu 
den größten Spielesoftware- 
Firmen in Deutschland.- Kein 
Wunder! „Mission Elevator“ er- 
scheint mittlerweile in elf euro- 
päischen Ländern, außerdem 
in Australien und den USA (hier 
hat Epyx die Rechte bekom- 
men), und auch vor Kuwait 
machte das Programm nicht 
halt (dank Eirebird). Übrigens 
noch ein Geheimtip: Spec- 
trum- und Atarifreaks müssen 
auch nicht mehr lange warten. 
Konvertierungen sind auch hier 
schon in Arbeit. Amiga viel- 
leicht auch?... 

Seither sind sie nicht mehr zu 
bremsen: Der nächste Spitzen- 
reiter folgt zugleich - „Werner“! 
Die Kultfigur im Comic 
schlechthin, wird nun von dem 
„micro-partner-Team“ In enger 
Zusammenarbeit mitdemSem- 
mel-Verlach und Autor Werner 
Brösel auf den Bildschirm ge- 
bracht. 


Das klingt einfach, doch Tho- 
mas und Rolf klärten mich erst 
einmal darüberauf, wasfüreine 
„Haydn“-Arbeit hinter solchen 
Projekten steht! Zu Anfang hat 
Werner Brösel diskettenweise 
auf den Bildschirm gemalt, bis 
ihm in einer schweren Stunde 
beigebracht werden mußte, 
daß Computer begrenzte Spei- 
cherplätze haben. Somit konn- 
ten leider nicht alle Ideen um- 
gesetzt werden. Dennoch; Was 
hier in vier bzw. 16 Farben auf 
dem Bildschirm gezaubert wur- 
de, hat es bisher in diesem 
Ausmaß und in dieser farbli- 
chen Vielfalt noch kaum gege- 
ben. Um die Vermarktung im 
Ausland zu ermöglichen, war, 
was die Grafik anbelangt, auch 
Außergewöhnliches nötig, da 
auf (deutsche) Texte verzichtet 
werden mußte. Nun darf man 
auf die Reaktion im Ausland ge- 
spannt sein. Doch nach „Mis- 
sion Elevator“ wird auch hier 
bei allen Beteiligten Zuversicht 
großgeschrieben. Dieser Opti- 
mismus hat die junge Crew si- 
cherlich auch dorthin ge- 
bracht, wo sie mittlerweile steht 
- man hat alle Aussichten, sich 
auf dem deutschen Markt fest 
zu etablieren. Es ist schon be- 
merkenswert, wenn man be- 



Thomas Meiertoberens (links) u. Rolf Lakämper zu Gast in dor ASM-Redak- 
tion. Thomas Brandt (Mitte) war der „Interviewer vom Dienst“ (Foto: henze) 


denkt, daß alle drei erst 20 Jah- 
re alt sind und mit Volldampf In 
die Zukunft gehen. Thomas hat 
sogar aus Zeitmangel die 
Schule dafür hingeschmissen. 

Die Zukunft sieht so aus: Auf al- 
le Fälle erst einmal viel, vie! Ar- 


beit! Neben der Entwicklung 
von neuen Spielen ist auch das 
Programmieren von komplizier- 
ten Branchenlösungen ange- 
sagt. Na, da kann man dem jun- 
gen Team nur viel Glück wün- 
schen! Die ASM-Redaktion 
dankt! „ 


AUFGEPASST! II- MICRO-PARTNER hat Sich etwas ganz Beson- 
deres einfallen lassen: Einen kleinen Wettbewerb für unsere Le- 
ser! 

1. Wie heißen die drei „mtcro-partner“ mit Vornamen? 

2. Auf welchen Rang steht „Mission Elevator“ in der 
ASM-Hotline? 

3. Wer ist der „Comic-Vater“ von „Werner“? 

Wer alle drei Fragen richtig beantwortet, hat die Chance, folgen- 
des zu gewinnen: 1 .Preis; Ein MISSION-ELEVATOR- & ein WER- 
NER-Programm und die drei nächsten Superprogramme von 
micro-partner 

2. Preis: Ein WERNER-T-Shirt 

3. -5. Preis; Jeweils ein Mission -Elevator-Poster 
{Wert pro Stück ca. 45,- DM) 

Na, ist das nichts?! 

Schreibt Eure Antworten auf eine Postkarte und sendet diese 
bis zum 25. 10. 1986 an die ASM-Redaktion, c/o TRON IC-Verlag, 
Postfach 870, 3440 Eschwege, Kennwort: „Werner“! 


* 



Im Blickpunkt 

Darauf haben bestimmt schon 
viele Fans gewartet: TRIVIAL 
PURSUIT ist vom Brett in den 
Computer gesprungen. Das 
wahrscheinlich erfolgreichste 
Quiz-Brettspiel unserer Zeit ist 
von DO MARK „com puterreif' 
gemacht worden. Das Erstaun- 
lichste dabei: Meiner Meinung 
nach - und das ist beileibe 
nicht immer so - ist dieses 
Computer-Quiz noch besser 
als das „Board Game“. Hier 
nun die Facts; 



:st nach den Regeln des „Vor- 
gängers“ identisch. Sie müs- 
sen sich auf farbigen Feldern 
durchantworten, um Stein für 
Stein zu sammeln und schließ- 
ch ins Centervorzustoßen, um 


das Spiel gegen fünf weitere 
Kontrahenten für sich zu ent- 
scheiden. Egal, ob C-64-, 
Schneider-, Spectrum- oder 
BBC-Version, alle haben eines 
gemeinsam: den lustigen Pro- 
fessor „Tee Pee“ der seine Darts 
für Sie auf das „Computer- 
Board“ wirft. Erreichen Sie z. B. 
eine „ 2 “, so können Sie die ent- 
sprechend aufbünkenden Fel- 
der auswählen und müssen 
sich dann den Fragen stellen. 
„TR“ zieht sich dann zurück in 
sein Arbeitszimmer und stellt 
die meist kniffligen Fragen, die 
in den Bereichen Geographie, 
Geschichte, Sport & Freizeit, 
Wissenschaft. Kunst & Literatur 
und Unterhaltung angesiedelt 
sind. Besonders interessant 
sind die „musikalischen Fra- 
gen“, die das Spiel sehrsehrln- 
teressant gestalten. Zusätzlich 
hat man die Möglichkeit, Stati- 
stiken anzufordern, die das 
Verhältnis von Fragen und de- 
ren richtiger Beantwortung der 
einzelnen Spieler wiederge- 
ben. Ich habe das „Spiel der 
Spiele“, wie ich es einmal nen- 


nen möchte, lange Zeit getestet 
und muß sagen, daß nur relativ 
wenige Fragen doppelt ver- 
kommen. Während eines Spie- 
les passiert dies überhaupt 
nicht! 



Dominic (sitzend) und Mark zei- 
gen sich sehr seriös. „Trivial 
Pursuit“ wird präsentiert. 


Wir werden TRIVIAL PURSUIT in 
das Spiei gegen fünf weitere 
nauer unter die Lupe nehmen, 
um vielleicht bis dann noch 
weitere Stärken (und Schwä- 
chen?) herausstellen zu kön- 
nen. Das Spiel wird für die oben 
genannten Systeme für ca. 45 
Mark (Kass) angeboten. DO- 
MARK hält die Dinger ab sofort 
für Euch bereit. Egal, wer mich 
Jetzt vielleicht steinigt, für mich 
ist TRIVIAL PURSUIT ein Klas- 
se-Spiel. Mein („Vor“-) Urteil: es 
handelt sich um das beste 
Spiel aller (Computer-)Zeiten. 
Warum? Die Grafik ist ausge- 
zeichnet, der Sound gelungen, 
die Animation hervorragend, 
derSpielwert nicht hoch genug 
einzuschätzen. Anmerkung: 
die deutsche Version soll 
noch vor Weihnachten nach 
Deutschland schneien - und: 
weitere Nachlade-Kassetten 
mit Fragen (außer der bereits 
beigelegten!) werden in Zu- 
kunft erhältlich sein. Das wird 
ein Spiel auf viele Jahre! 

MANFRED KLEI MANN 
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Jetzt was anderes für den 


Anwender-Programme 

in 


Anwenderprogramme für wenig Geld - 

von KING SIZEÜ! 

e TURBO TEXT - Ein Super-Textverarbeitungsprogramm! 

• TURBO BASE - Database, die jeder benutzen kann! 

e TURBO TAPE -Laden und Saven 10x schneller 

e DEMNÄCHST AUCH... SPREADSHEET und 
BASIC COMPILER. 

Diese Super-Anwenderprogramme kosten ca. DM 20,- und sind exklusiv im 

Vertrieb von 

MICRO-HÄNDLER GmbH 

Maimedeyerstraße 30 
4050 Mönchengladbach 
Tel. (021 61) 665096/97/98 
Telex 852535 micro d 

Mitvertrieb: Rush-Ware GmbH 

An der Grümpkesbrücke 24 
4044 Kaarst 2 
Tel. (02101) 60040 

^ Übrigens - King Size 50 Spiele sind im Vertrieb von Mastertronic GmbH, 

Kaiser-Otto-Weg 18, 4770 Soest, Tel. (02921) 75028/29/20, Telex 847341 mast d, 

^ ^ Händleranfragen erwünscht. 
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Sie hoben vier Oesichter*^ 


ProgrammT Mandragore, Sy- 
stem: Schneider, Spectrum, C- 
64, Apple II, MSX, R'eis: 52.90 
Mark, Hersteller: Infogrammes, 
Frankreich (jetzt auch in Eng- 
land; 23-25 Castlereagh Street, 
London W1H 5YR), Vertrieb: 
Multisoft, BerrenratherStr. 354, 
5000 Köln 41 . Tel: (0221) 41 77 
89. 

Von einer der größten Softwa- 
re-Häuser in Europa (über 80 
Mitarbeiter) ist nun ein Spiel 
entwickelt worden, das es in 
sich hat: Die Rede ist von MAN- 
DRAGORE von INFOGRAM- 
MES. Mandragore ist ein ein 
Action-Grafik-Adventure, das 
über eine hervorragende Tex- 
teingabe verfügt. 

Dazu kommt noch, daß Sie sich 
in ein Rollenspiel begeben 
müssen. Was ist ein Rollen- 
spiei? Das werden sich sicher- 
lich jetzt einige von ihnen fra- 
gen. Ich will es versuchen, Ih- 
nen zu erläutern: In einem Rol- 
lenspiel schlüpfen Sie in die 
„Haut“ eines Akteurs. Bei Man- 
dragore übernehmen Sie 
gleich vier (!) von diesen Rollen. 
Das hört sich schwierig an, 
doch die Praxis lehrt, daß es 
viel einfacher ist, als in „grauer 
Theorie“. 

Zum Spiel; Nach dem Laden 
des Programms erscheint ein 
Menü, welches dem Spieler er- 


laubt, eine Auswahl aus drei 
Charakteren zu treffen. Punkt 1 : 
„Syrella's Adventure“. Dies ist 
die Option, wo man ein fertig 
gebildetes Team „vorgesetzt" 
bekommt. Der zweite Menü- 
Punkt gibt Ihnen die Möglich- 
keit, selbst ein Team zusam- 
menzustellen, und im dritten 
spielt man das Game zuende. 


Die Geschichte von Mandrago- 
re; Man befindet sich im fried- 
fertigen Land von König Jorian 
von Mandragore. Doch; Der 
Monarch wird von einem bösen 
Fluch beherrscht. Um ihn von 
dieser „Mißlichkeit“ zu befrei- 
en, muß der Held (im Aufträge 


der „Menschlichkeit“) den Ty- 
rannen Lord Yarod Nor aufstö- 
bern, der den „Bannstrahl“ ge- 
gen den guten König entsendet 
hatte. Jetzt ist Ihr Team gefragt: 
Stellen Sie Ihr bestes Team zu- 
sammen, um den König von 
diesem fiesen Fluch zu erlösen! 
Der Personenkreis, der Ihnen 
bei der Mission zur Verfügung 


steht, besteht aus folgenden 
„Typen“: Zwerge, Elfen, Hob- 
bits, Mi-org’s oder menschli- 
che Wesen aus Fleisch und 
Blut. 

Jedervon den oben Genannten 
haben natürlich ihre spezifi- 
schen Waffen bzw. Eigenarten: 


Unter diesen befinden sich z.B. 
Krieger, Wachleute, Zauberer 
und weise Männer, 
ln den zahlreichen Örtchen der 
Insel Mandragore bietet es sich 
geradezu an, etwas zu kaufen 
(wichtig) oder gar zu stehlen. 
Bei der Texteingabe genügen 
bei Mandragore die ersten bei- 
den Buchstaben des Wortes, 
das man gebrauchen möchte. 
Insgesamt 29 Verben stehen 
zur Disposition. 

Fazit: Mandragore ist ein Ad- 
venture, dasSienurmit Hilfe Ih- 
res Teams lösen können. Wäh- 
len Sie also die richtigen Perso- 
nen für Ihre Crew aus, denn die 
spezifischen Eigenschaften 
werden Ihnen helfen, Sachen 
zu stehlen, Spuren zu lesen, 
Schätze zu finden oder Bann- 
sprüche zu erkennen. Die 
Nachteile: Die Landschaft ist 
ein wenig „Lego-like“ (ich mei- 
ne die kleinen bunten Bauklöt- 
ze...); das Handbuch ist sehr 
umfangreich, verwirrt aber bis- 
weilen den User, da alle Syste- 
me (Apple, Spectrum, MSX, 
Schneider, C-64) kunterbunt 
bei der Beschreibung durch- 
einandergewürfelt wurden. Ma! 
sehen, ob INFOGRAMMES mit 
seinem Erstlingswerk den er- 
hofften Erfolg erzielt! 

Klaus Krebs/ mk 


Grafik 7 

Story - 5 

Vokabulkr .... 8 

Atmosphäre 9 






Programm: Phantasie, Sy- 
stem; C-64/ 128, Apple, Atari 
ST, Preis: (Diskette) 60 Mark, 
Hersteller: U.S Gold, An der 
Gümpkesbrücke 24, 4044 

Kaarst 2. 

Neben den vielen Adventure- 
Neuerscheinungen gibt, es 
auch ein neues Fantasie-Roi- 
lenspiel, das bestimmt eine 
Menge Staub aufwirbeln wird! 
PHANTASIE wurde von STRA- 
TEGIC SIMULATIONS ge- 
schrieben und wird nun von US 
GOLD vertrieben. 

Phantasie ist ein Muiti-Rollen- 
spiel, das den Spieler auf die 
Insei Gelnor versetzt. Dort kann 
er eine Gruppe von bis zu 
sechs verschiedenen Charak- 
tern steuern: Zauberer, Prie- 


ster, Dieb, Kämpfer und andere 
klassische Personen der Fanta- 
sie-Spiele. Natürlich gibt es 
auch Wesen, die nicht 
„menschlichen Ursprungs“ 
sind und dem Adventure den 
richtigen Touch geben: Gno- 
me, Elfen, Orcs usw. Mit einer 
so buntgewürf eiten Truppe 
müssen Sie die Insel nach 
neun Ringen absuchen, um mit 
diesen dann den schreckli- 
chen Herrscher des Eilandes 
zu vernichten. Um sich aber 
erstmal in der Gegend zurecht- 
zufinden, sollte auf jeden Fall 
ein Plan angelegt (gezeichnet) 
werden! 

Der Spieiablauf besteht, wie 
bei den ersten Fantasie-Adven- 
tures, aus dem Erforschen von 
Kerkern und Labyrinthen, dem 
Erlernen von Zaubersprüchen, 
dem Lösen von Puzzles und 
nicht zu vergessen, dem Be- 
kämpfen zahlloser Monster. 
Wenn man beim Erkunden des 
Landes eine neue Stadt betritt, 
können dort die Personen der 
Gruppe „ausgewechselt“ oder 
neu ausgerüstet werden. 

Eine sehr schöne High-Resolu- 


tion-Grafik unterstützt die 
durch die Story aufgebaute At- 
mosphäre. A propos Story: In 
dem mitgelieferten Handbuch 
findet man neben der ausführli- 
chen Geschichte auch mehre- 
re, genaue Beispiele, wie mit 
Rollenspielen umgegangen 
wird. Zahlreiche Bildschirm- 
Fotos machen das Ganze recht 
anschaulich. 

Insgesamt gesehen, ist Phan- 
tasie ein sehr guter Nachfolger 
der traditionellen Fantasie-Rol- 


lenspiele. Durch die Komplexi- 
tät des Programmes und der 
guten Umsetzung ist es ein Ad- 
venture, das bestimmt viele vor 
dem Bildschirm fesseln wird! 
Also lassen Sie Ihrer „Phanta- 
sie" freien Lauf! ss 


Grafik 8 

Story 8 

Strategie 10 

Atmosphäre 9 
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Programm: Juxtaposition, Sy- 
stem: Dragon 32/64, Preis: ca. 
35 Mark, Hersteller; Wintersoft, 
Enfield, England, Vertrieb: Kar- 
sten G. Ludwig, Dreieichstr. 27, 
6057 Dietzenbach. 

JUXTAPOSITION ist der Titel 
einer geplanten Adventure-Se- 
rie von WINTERSOFT, von der 
„The Barons of Ceti V“ das erste 
ist. 

Man wacht als Cross, dem Die- 
ner von Baron White, auf. Man 
befindet sich auf dem Planeten 
„Ceti V“, den acht Barone besit- 


zen. Auf Ceti V wird das „Cetite 
Ore“ aufgebaut, welches als 
Treibstoff für Hyper-Raum- 
schiffe dient. Der Planet hat 
keine Atmosphäre, deshalb 


sind alle Städte in große Glas- 
glocken gehüllt. 

Sie bekommen nun von Baron 
White den Auftrag, in das Land 
der Baroness Black zu reisen 
und nachzuschauen, was der 
Dame zugestoßen ist. Beim re- 
gelmäßigen Treff der Aristokra- 
ten ist sie schon lange nicht 
mehr erschienen. Außerdem 
geht das Gerücht um, sie expe- 
rimentiere mit der „Juxtaposi- 
tion", einer geheimnisvollen 
Energie-Quelle, die nach der 
Sage zwei Universen miteinan- 
derverbindet. Nun machen Sie 
sich also auf den Weg. Sie müs- 
sen zunächst versuchen, aus 
der Stadt zu kommen, in der 
man sich gerade befindet (dies 
ist unheimlich schwierig; es 
dauerte einige Stunden, bis ich 
die oberen Korridore verlassen 
konnte.). Ein kleiner Tip: Man 
kann sich mit Hiife der Laken 
vom Balkon abseilen; danach 
kann man in einer Dusche den 
„Assasin Droid“ ausschalten! 
Der Bildschirm ist in zwei Teile 
gesplittet: In der oberen Hälfte 
sehen Sie die Grafik bzw. den 
Ort, in dem man sich befindet. 
Der untere Teil ist für die Ab- 
wicklung von Textein- und 
-ausgabe vorgesehen. 

Die Grafik dieses Adventures 
ist bemerkenswert: es handelt 
sich um Panorama-Grafik. Man 
kann durch die Landschaft 


wandern und diese perspekti- 
visch sehen. Nur: Sobald man 
ein Gebäude betritt, weicht die 
Grafik dem Abbild des Gebäu- 
des und einer Kurzbeschrei- 
bung, bis man es wieder ver- 


Das Textverständnis des Ad- 
ventures ist gut, wenn es auch 
nur etwa 50 Verben beinhaltet. 
Dafür sind aber Kombinatio- 
nen, wie „DROP THE CAMERA, 
THEN DIG INTO SAND. THEN 
TAKE THE RED CETITE ORE 
AND OPEN THE DOOR" mög- 
lich! 

Ein kleiner Nachteil: JUXTAPO- 
SITION ist verdammt schwierig. 
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Schwert in ct% Händ; und be- 
treten Sie duEcrh dieb^fefiibhTÜT 
ren die Durikefheit. Mfefwerden 




Sie feststellen, daß Sie sich 
nicht mehr norrhäf bey/egeh 
können. Doch dieses Problem 
ist schnell gelost: WOVE f AST 
2«^; und derSpielerbewegt Sich 
zwei Schritte nach Osten ine 
Dunkle; Auf dieSe Weise wer- 
den auch die anderen ESefeh le= 
zum HAmpfen, Aufnehmebr 
bzw. Fätlifentassen voa Gegen- 
ständeh und vor allem der ma- 
gisch en Kgm m andos (Von äe.f 
neh gibt es allem schon übeci^ 
;:25!J eingegebeb, Feinde und 
HibdeMsse gibt eazu rGeriüge 
- da kann sich kei n er über Lan- 
gewelle beschwererii 
paß die Gratik nicht an die von 
,,normaieri** Adventures herari- 
reicht Tst klar, denn" hier wird 
rhehf Wert auf Strategie-^ogiK 
und Atmosphäre gelegt: Auch 




>j ■ v'av:*''''''; .t;' 


chen, bis man die gewünsch- 
ten Gegenstände gefunden 
hat. Bisweilen brauchen Sie 
auch „verrückte Ideen“, um 
weiterzukommen (einmal muß- 
te ich einen NIGHTEYE DROID 
mit dem Blitz meiner Kamera 
blenden, damit dieser den Weg 
freigab...). Ich habe das Adven- 
ture immer noch nicht ganz ge- 
löst, aber ich spiele es mit Be- 
geisterung. Dieses Spie! sollte 
sich jeder Dragon -Adventu rer 
zulegen! 

Lothar Fritsch 


Grafik 

..... 10 

Story 
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rade kleinf; 
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vor), Lpfdyen Ras, die Autgabe 
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Wie versprochen, habe ich diesmal für Euch 
die „1000 Pokes“ zusammengestellt! An die- 
ser Stelle möchte ich mich recht herzlich für 
die freundliche Mithilfe der ASM-Leser- 
schaft bedanken: Ihr Leser seid einfach spit- 
ze! Die Künstler oder Sportler würden sa- 
gen: „Ein wundervolles Publikum!“ Doch 
jetzt wird es ernst. Es geht los! 

Stefan Swiergiel 


Trommelwirbel! Tusch! 

Hier sind sie: die fast 1000 
Pokes für Commodore, 
Sinclair, Schneider, BBC, 
Dragon und sogar MSX! Die 
Pokes werden grundsätz- 
lich vor dem Aufruf des Ma- 
schinencodes gesetzt. Wir 
haben folgende Abkürzun- 
gen für die Bedeutung der 
Pokes gewählt: 


UE 

= Unendlich Leben 

US 

= Unsterblichkeit 

KG 

= Keine Gegner 

AL 

= Anzahl Leben 


KE 


AE/HE = 


(0-255) 

Zeit, Tempo 
(0-255) 

Kein Energiever- 
lust 

Höhe der Energie 
(0-255) 


Teilweise sind mehrere Po- 
kes angegeben, da es auch 
unterschiedliche Versionen 
der Spiele gibt. Und jetzt - 
viel Spaß beim Spielen! Das 
nächste Mal gibts wieder 
Pläne und Tips für unsere 
Adventurer. 


Bizy Hawk 

5889,255 

US 

Black Hawk 

3289,99 

UE 


o. 8290,255 

UE 

Blagger 

3560,8 

UE 

Blackwyche 

27186,96 

UE 

Blue Moon 

731 6,x 

AL 

Bomb Jack 

6819,173 

UE 

Boulder Dash 1 

16494,169 

UE 

Boulder Dash II 

25088,250 

UE 


25112,165 

US 

Boulder Dash UI 

15334,250 

UE 

Bruce Lee 

5686,128 

UE 


0. 5672,128 

UE 

Buck Rogers 

3825,36 

UE 

Bungfing Bay 

47465,176 

UE 


47465,170 

KG 

Burnln Rubber 

18432,173 

UE 

C 



Captain Starlight 

13368,173 

UE 

Caveion 

23789,255 

UE 

China Miner 

34623,234 

UE 


0. 34562,10 

UE 


0. 34632,44 

ÜE 


0. 34624,234 

UE 


0. 33301,245 

UE 


0. 33457,255 

UE 


0. 34625,234 

UE 

Chiller 

22501,189 

UE 

Choplifter 

8011,173 

UE 

Clowns 

3566,255 

UE 

Combat 

’ 32765,42 

UE 

Commando 

2180,255 

UE 


Congo Bongo 
Crazy Caveman 
Crazy Kong 
Crisis Mountain 


o. 13590,0 
o. 2409,44 
9906, X 
3655,5 
3332,255 
30624,173 
2665,238 
o. 3144,238 



Crossfire 

Crystal Castles 

Cuthbert in Jungie 

Cuthbert in Space 
r^vii 1 

27625,173 
o. 5353,44 

5643.255 
2659,5 

2726.255 

'^Q^inti 1 Ti 

Comrrtodorc 64 

1 

A 



vy tu 


M 

Action Biker 

1 5489,48 

US 

D 


Alligata Blagger 

53264,126 

UE 

Dalias Star 

3271,0 


0. 3574,44 

UE 

Dare Devil Dennis 

29173,255 


3516,234 

US 


17598,x 


0. 3562,234 

US 

Defender 

3005,5 

Android 2 

4283,234 

UE 

Dig Dug 

10473,255 

Anihilator 

6295,11 

UE 

Dimension X 

8645,129 

AMC 

11639.x 

AL 

Dinkey Doo 

12296,165 

Arabian Nights 

2631,173 

UE 


0. 11989,18 


0. 2632,141 

UE 

Donkey Kong 

121 18.234 


0. 2633,169 

UE 

Dragon Hawk 

3477,255 


o. 2634,89 

UE 

Dreibs 

8813,255 

Attack into Russia 

11291,176 

US 


o. 10445,25 0 

Automania 

2249,9 

UE 

Dropzone 

2460.255: 

Axions 

17388,173 

UE 


2465,255 


0. 7065,238 

UE 



B 



E 

Eagle Empire 

2214,50 

Baggitman 

o. 19013,189 

UE 

Encounter 

30430,0 


o. 22235,5 

UE 

Escape 

5514,27 


o. 22236,255 

UE 

Espial 

3369,33 

Bandits 

4971,177 

UE 

Evolution 

6947,255 

Bat-Attack 

11061,234 

UE 

Exterminator 

5908,76: 

Battle through Time 

22045,255 

UE 


5909,88: 

Battlezone 

8909,100 

UE 


5910,23; 

Beach Hawk 

8289,99 

UE 


5911,234 

86 
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UE 

UE 

AL 

UE 

US 

UE 

UE 

UE 

UE 

UE 

US 

UE 

US 

UE 


UE 

UE 

T 

UE 

UE 

UE 

UE 

UE 

UE 

UE 

US 

US 

US 


UE 

US 

UE 

UE 

UE 


US 
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F 


-alcon Patrol 

16764,234 

UE 


o. 16765,234 

UE 


o. 16764,36 

UE 


0. 16705,2 

UE 

i^alcon Patron il 

9564,234: 



9596,234 

UE 

Fire Ant 

17568,100 

UE 

Flak 

4798,36 

UE 

i-rogger 

22341,173 

UE 


o. 22347.173 

UE 

Frogger Sega 

22341,173 

UE 

Frantic Freddie 

34535,24 

UE 


o. 31887,255 

UE 

Fort Apokalypse 

36364,234 

UE 


0. 36339,155 

UE 


0. 36539,255 

UE 


0. 36353,234 

UE 


0. 36366,0 

UE 


0. 36366,153 

UE 


0. 36367,234 

UE 


0. 36366,234 

UE 


0. 14697,0 

UE 


0. 14760,0 

UE 

G 

Galaga 

17388,173 

UE 


0. 17288,165 

UE 


0. 17383,173 

UE 

Galaxions 

7065,230 

UE 


0. 17288,165 

UE 

Galaxy 

3369,230 

UE 


0. 3378,230 

UE 

Galaxy Terror 

2780.x 

AL 

Gangster 

5989,58 

UE 

Gateway to Apshai 

2264,99 

UE 

Ghost Chaser 

2669,250 

UE 

Ghostbusters 

22014,9 

US 


38456,96 

KE 


34777,169 

UE 

Ghouls 

8367,255 

UE 

Gort 

7240,234: 



7241 ,234 

US 

Goonies 

, 3002,173: 



"^6005,173 

US 

Guardian 

21050,169: 

21051,0: 

21052,234: 

21053,234: 

21054,234; 



SYS 24765 

UE 

Gyroscope 

32246,173: 



38274,8 

UE 

Gyruss 

3999,20 

UE 

H 

Hard Hat Mack 

16877,173 

UE 

0. 


8472,100 

UE 

Herby 

7191,255 

UE 

Heli Flight 

2400,32 

UE 

H.E.R.O. 

13865,0 

UE 


0. 19131,0 

UE 


0. 14652,25 

KG 

Hexpert 

21875,173: 



21872,173 

UE 

High Noon 

18033,255 

UE 

House of Usher 

7870.60 

UE 


o. 6721,238 

UE 

Hovver Bo wer 

38680,96 

UE 

Hunchback 

9521.234 : 

9522.234 : 



9523,234 

UE 


0. 9521,44 

UE 


o. 5704,50 

UE 

Hunchback II 

21748,234: 

21749,234: 



21750,234 

US 

Hunter Patrol 

7282,166 

US 


I 

Impossible Mission 


J 

Jet Set Willy 
Jumpman it 
Jumping Jack 
Jumpmart Junior 

Jungle Hunt 


K 

Kaktus 

Kickman 
Kid Grid 
Killerwatt 
Kong strikes back 


Kung-Fu Master 

L 

Lady Tut 

Lancer Lords 
Lazy Jones 
Le Mans 
Loco 

Loderunner 


M 

Maggot Mania 
Manie Miner 
Matrix 

Miner 


Miner 2049er 
Montezuma’s Revenge 
Monty on the Run 
Moon Buggy 
Motor Mania 
Mr Mephisto 


Mr Robot 
Mrs Pac Man 

N 

Nemesis 

Neptunes Daughter 


O 

O’Rileys Mine 

Ocean Decathlon 
Omega Race 

P 

Pac Man 
Pakakuda 
Pedestrian 
Pengo 


27028.0 UE 

31005,12: 

31006,221: 

31020,12: 

31021,221: 

31484,12: 


31485,221 KG 


11345,33 UE 

9450.44 UE 

27904,173 UE 

9450,173 UE 

o. 9450,44 UE 

2242,165 UE 

2242,234: 

2243,234 US 


4565,234 UE 

o. 4565,255 UE 

7424,230 UE 

10020.234 UE 

36785.234 UE 

26699,173: 
27253,173: 

29690,173 UE 

39613,189 US 

0. 4566,176 US 


2392,50 UE 

0. 2847,99 UE 

16424,60 UE 

2971,9 UE 

2547, X T 

26944,77 UE 

7892,255 US 

2710,44 UE 

7636, X AL 


2532,4 UE 

16423,5 UE 

7629,238 UE 

o. 7683,238 UE 

9450,173 UE 

o. 2652,165 UE 

0. 2471,255 UE 

1 642 4, X AL 

16419,x NB 

9450.173 UE 

36190,230 US 

3994.255 US 

24151,173 UE 

8646.255 US 

25922,44 UE 

0. 26432,44 UE 

o. 26372.0 UE 

40800, X AL 

11513,255 US 

8090.173 UE 


10239,166 US 

7904,173 UE 

0. 7909,173 UE 

o. 7922,173 UE 

o. 7927,173 UE 

o. 7940,173 UE 

o. 7945,173 UE 

7870,X AL 


9251,44 US 

9523,170 UE 

9450,173 UE 

6300,230 UE 


345 1,x AL 

7015,234 UE 

2288,255 UE 

20295,44 UE 
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Pitfall 

5393,255 

UE 


o. 2660,250 

UE 

Pitfall 11 

2876,32 

UE 


0. 2665, X 

AL 

Pixi Pete 

10473,255 

UE 

Pogo Joe 

2779,36 

UE 

Pooyan 

20634,173 

UE 

Popeye 

2405,255: 



2406,255 

US 

Protector II 

16425,6 

UE 

Punchy 

15458,50 

UE 

Q 



Quasi Modo 

16173,243 

UE 

Q-Bert 

4446,173 

UE 

Quest for Tires 

7341,99 

UE 


0. 11485,125 

UE 

R 



Radar Rat Race 

7194,234 

UE 

Rambo 

4820,173 

US 

Revenge Cameles 

2599,230 

UE 


o. 2746,230 

UE 


o. 39931,238 

UE 

Revenge Mutant C 

am. 35518,250 

UE 

R-Nest 

4446f173 

UE 

Ring of Power 

43,207: 



44,24 

UE 

Robin to the Rescue 

6144,234 

UE 

Rocket Roger 

18193,44: 



18190,44 

UE 


21291,255 

US 

Roundabout 

12843,234 

UE 

S 



Sammy Lightfood 

3678,189 

UE 

Save New York 

7086.x 

AL 

Scramble 

11291,175 

US 

Seafox 

7337,173 

UE 

Shamus 

27185,169 

UE 


0. 27185,165 

UE 


0. 27185,141 

UE 


0. 27185,54 

UE 

k 


0. 27185,189 

UE 

Shamus Gase li 

15475,238 

UE 


15476,176 

UE 


3888,128 

UE 

Stieep in Space 

35039,44 

UE 

Snokie 

30116,173 

UE 


0. 33242,200 

UE 


33242,255 

US 

Son of Biagger 

6626,232 

UE 


3560,8 

UE 

Space Action 

5697,171 

UE 

Space Taxi 

16911,200 

UE 

Speiunker 

10407,44 

UE 

Squish’em 

2562,100 

UE 

Staff of Karnath 

1005,182: 



1006,10: 



sys 20024 

UE 

Stealth 

30298, X 

AL 

Super Scramble 

4691 ,x 

T 

Super Zaxxon 

16149,155 

US 

Survivor 

19563,255 

UE 

T 



Tapper 

15899,165 

UE 

Temple of Asphai 

3574,44 

UE 

Time Runner 

8543,9 

UE 

Trollie Wallie 

7711,173 

UE 


u 


Ugh 

22178,255 

US 

U-46 

37895,163 . 

UE 

w 



Wallie goes Rhym. 




8144,238 

UE 

Wheelin’ Wallie 

27427,173 

UE 


0. 27427,173 

UE 

Whistler's Brother 

26188,0 

UE 

Who dares wins 

451 6, X 

AL 

Who dares wins II 

15697,173 

US 


5211,255: 



5012,255 

US 

Wizard’s Lair 

32818,165 

US 

Wizard of War 

10430,x 

AL 




10435.x 

AL 



16017,44 

US 

X 




Xerens 


2273,238 

US 

Y 




Yie Ar Kung-Fu 


36445,173 

US 



41603,208 

KG 

z 




z 


6172.174 

UE 

Zaga 


9551,9 

UE 

Zaga Mission 


12155.169 

UE 

Zaxxon 


1 1 353,x 

AL 

Zeppelin 


10081,100 

UE 



o. 14337,100 

UE 



o. 18546,44 

UE 

Zorro 


5423,127: 




6431,125 

UE 


Schneider CPC 1 

Alien 

Poke &2822,&80: 

Poke 828477, 0 UE 

Biagger 

3251 8,x AL 

31938,0: 

31 940,0 Conveyors 
ausschalten 

Defend or Die 

10 MEMORY 16383 

20 LOAD „DEFEND OR DIE“ 

30 POKE 25828,255 

40 25833,255 

50 CALL 16421 

Damit erhält man 99 Leben 
und 99 Bomben. 

Finders Keeps 

10 OPENOUT„D“ 

20 MEMORY 2047 

30 LOAD „FK“ 

40 POKE 8398,0 

50 CALL 2047 

Ghostbusters 

Kein Name Nr. 351 1 6226=967400$ 

Kein Name Nr. 30736227=976.300 

Knight Lore 

Memory &1 999 

Load„0'‘,&2000 

1 0 For T=&A000 TO &A00E: 

READ A:POKE T,A:NEXT: 

POKE &49c9,0 

20 Data 243,33,0,32,17,0,0,1. 
0,128,237,176,195,0,0 

30 MODE 1 :CALL &A000 

RUN UE 

Nightshade 

20 MODE 1:iNK 1,6: 
INKINK3.15:B0RDER 0; 

MEMORY &12FF 

30 LOAD„!npic“,&1300; 
CALL&1300:LOAD.,!“ 

,&1300:POKE &8FD3,0; 

CALL &1 300 UE 

Punchy 

1 0 MEMORY&1 FFF 

20 LOAD, .CODE“ 

30 POKE & 20A9,255 

40 CALL a 2000 

Roland in the Caves 

In’s nächste Land mit 

Shift -f- A 

Starstrike 

10 MEMORY 511 9 

20 MODE 0: BORDER 0 

30 FOR G=0TO 15: 

READ PrINKG.P: 

NEXTG ' 

40 Dafa 0,2,6,8.18,20,24, ‘ 

26,26,26,26,26,26,26.26,1 5. 

50 LOAD .,SETURBIN“.32768 

60 CALL 36506 


70 LOAD „ICODE.BIN“, 51 20 

80 POKE 9792,0:POKE 9793,0 

90 CALL 10140 

Hiermit wird Ihre Energie 
nach jeder erfolgreichen 

Attacke auf den Death Star 
wieder vervollständigt. 

Wizadore 

a47E3=aFF Durch Pfeile gehen 
a5FC9=aEA Schneller gehen 
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A 


-.d Astra 

35853,0 

UE 

An Diddums 

24786,0 

UE 


24942,x 

AL 

Airwolf 

45982,0 

UE 

Alien 8 

51736,0 

42592,255: 

UE 


42593,255 

UZ 

Alien Swarm 

24266, X 

AL 

Aquaplane 

25448,0: 



25449,195 

UE 

Arcadia 

25776,0 

UE 

Are of Yesod 

49487,0 

UE 


50904,255 

KG 

Astro Blaster 

27422,0 

UE 


26396, X 

AL 

Atic Atac 

3651 9,0 
35353,0: 
35362,0: 
36571,0: 

UE 


39092,0 

KE 

B 

3atman 

38286,0: 



38287,0 

UE 

Black Hawk 

34695,183 

UE 

Blue Thunder 

41 006, X 

AL 

Bomb Jack 

49530, X 

AL 


49984,0 

UE 

Bomberman 

33248,0 

UE 


32846,x 

NL 

Booty 

58294,4 

UE 

Bounder 

36610,0 

UE 


34637.x 

AL 

Bounty Bob strikes back 

50955,255 

AL 

Bruce Lee 

51795,0 

UE 


51803,0 

UE 

c 

Bannonball 

32957,0 

UE 

Bavern Fighter 

31683,0: 



31684,0 

UE 

Bhuckie Egg 

42508,3 

US 

Bhuckie Egg II 

35453,0 

UE 

30538,x 

AL 

Bommando 

27652,0: 

27653,0: 

27654,0: 

27655,0: 

27656,0: 



27657,0 

UE 

Bookie 

28698,0 

UE 


26197,0 

KG 

Britical Mass 

49847,54 

KE 

Byberun 

62671,0; 

62675,0: 


■ 

62676,0 

UE 

D 

Beath Racer 

27150,0 

UE 

Befenda 

37531,0 

UE 


34163,0 

KE 

Bun Darach 

34999,255 

KG 

E 

iSkimo Eddie 

24686,24; 



24687,76 

UE 

F 

-=ll Guy 

43896,2 

UE 

-antastic Voyage 

54492,0 

UE 


54227,0 

KG 

= nders Keepers 

34252,0 

UE 

--ank’n’Stein 

34142,0 

UE 

--eez Bees 

34610,0 

UE 


B'ostbusters 

40191,0: 

40192,167: 

40625,0; 

40845,0: 



42173,0 

UE 
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Giants Revenge 
Green Beret 


G round Attack 
Gunfright 



Gyron 

Gyroscope 

H 

Hall of Things 
H.E.R.O. 

Herbert’s Dummy Run 
Hunchback 

J 

Jack & Beanstalk 


Jet Pac 
Jet Set Willy 

Jet Set Willy II 

K 

Knight Lore 
Kokotoni Wilf 

L 

Lunar Jetman 

M 

Manrc Miner 
Mikie 

Monty Mole 
Monty on the Run 


Moon Alert 

Mr Wimpy 
Mugsy 

Mutant Monty 

N 

Night Shade 
Nomad 

o 

Orion 

P 

Pentagram 


Pi-Baiied 
Pinball Wizard 
Pogo 

Projekt Future 

Pssst 

Psytron 


24504,0 


42076, X 

AL 

41651,0: 


41652,0: 


41653,0: 


41654.0 

UE 

29063,0 

UE 

53912,201: 


42640, X 

AL 

49250,0: 


53912,201 

UE 

46022,0: 


48224,0 

KG 

51715,201 

KE 

29552,201: 


29089,0 

KE 

53922,0 

UE 

54271,3 

KG 

52138,201 

UZ 


32717,0 

US 

44322.182; 


44512,182 

UE 

36739, X 

AL 

26888,0 

UE 


56115,0: 

56116,0: 

56388,62: 

56339,27: 

56390.0 UE 

25020.0 UE 

35899.0 UE 

35123.0 KG 

36477.0 KE 

34795, X NL 

31254,195 UE 


53567.0 UE 

44803.x AL 

43742.0 UE 


36965,0 UE 


35136.0 UE 

46259.x AL 

38004.0 UE 

39039, X AL 

36765,201 US 

39090, X NL 

40238,195: 

34716.24 UE 

42654,195 UE 

42249.24 UZ 

33693.0 UE 
43012.0; 

42906.0 UE 

54933.0 UE 


52739,0 KG 

40785,x AL 


37319,201 UE 


49917.0 KG 

49917,201 UE 

44416.5 UE 

51566.0 UE 
44259,0: 

44260,33 UE 

27662.0 UE 

24984.0 UE 
41098,17: 
41099,32: 

40625,0: 

41101.0 UE 
28625,0: 

28626.0 KE 





Pyamarama 

48658,0 

UE 

Pyramid 

44685,0 

KE 

Q 

Quazatron 

58347,195: 

58348,220: 



58349,224 

UE 

R 

Raid over Moscow 

46512,182: 



30414,182 

UE 

Rambo 

27401,0: 

27402,0 



0. 27402,201 

UE 

River Rescue 

33420,0: 



33452,0 

UE 

Road Racer 

27150,0 

UE 

Robin of the Wood 

49911,0 

UE 

s 

Saboteur 

29894,0 

UE 


46998,0 

UZ 

Sabre Wulf 

43575,255: 



45520.255 

UE 

Scuba Dive 

55711.x 

AL 

Spectral Invaders 

25062,254 

UE 

Spellbound 

42170,x: 

42171,x: 

42172,x: 

42173,x: 



421 74, X 

HE 

Spiky Harold 

34813,0 

UE 


34808,24 

US 

Spindizzy 

48401,201 

US 

Soul of a Robot 

2581 2,x 

AL 

Stop the Express 

34464,183; 

34926,183: 



35257,0 

UE 

Sweevo’s World 

33219,0 

UE 


37008, X 

AL 

T 

4D Terror Daktil 

37629,0 

UE 

T.I.S. Fireman 

59505, X 

AL 

Tir Na Nog 

34202,200 

KG 

Tornado Low Level 

35006,0 

UE 

Tranz Am 

25446,0 

UE 

Trash man II 

38656,142 

UE 

Tut Ankh Ammun 

27783,0 

UE 

U 

Underwurlde 

59376,0: 



59380,0 

UE 

W 

Who dares wins II 

50833,0 

UE 

Wizard's Lair 

25522, X 
25516.x: 

2551 7, x: 

AL 


25518, X 

HE 

Worse things happen ■ 

35443,0 

UE 


Y 


Yabba Dabba Dooo 

37003, X 

AL 

Z 

Zaxxon 

50224,0: 

50245,0: 

50246,0: 



50247,0 

UE 

Zaxxon 

48825,x 

AL 

Zip Zap 

54605,0 

UE 

Zoom 

24743,0 

UE 



Castle Quest 

?&433E=& UE 

MR EE 

Load „Mr EE“ 


?91ECB=&EA 


CALL OL4300 UE 

Snapper 

ESCAPE 45?&FDD=&7F 


Run UE 

Wizadore 

?&37AA=&00 UE 

90 




Miner 


&H8D4D,0 

&H8A1A,10 

&H9C5A,0 

&H9BF1,20I 

&H93E6,X 

&H93E3,0 

&H9C00,201 

&H97E1 ,X 


KG 

conveyors 
aussch alten 
UE 
T 

Ton ändern 
Überraschung 
unbesiegbar 
Anzahl der ein- 
zusammelnden 
Gegenstände 


Dragon 


Astroblaster 

6415.x 

AL 

Bloc head 

10552.x 

AL 

Donkey King 

12914.x 

AL 

KaterPilfar Attack 

1739,x 

AL 

Lunar Rover Patrol 

22312,X 

0 . 22369.x 



0 . 22132,x 

AL 

Space Invaders 

7674, X 

AL 

Touchstone 

22384,255: 



EXEC 16384 

AL 

Wirfy Bird run 

&H2078,x 

AL 


&H2073.X 

Level 


Besonders danken wirdenjenigen, die uns bei der Zusammenstellung 
derPokes geholfen haben: Lars Huentz, St. Georgen, Stefan Sauter, 
Arnsberg, Tobias Greitmeyer, Prien, Stefan Näser, G. Hahn und vielen 
anderen. 

, Stefan Swiergiel 



'HC* 



Tips zu Rambo 2 

- Erstmal das Gewehr (das 
in der Nähe des Tempels 
liegt) aufnehmen. Dann 
weiter nach Norden ge- 
hen. 

- Gehen Sie nun zum obe- 
ren Ende des Lagers, und 


dringen Sie bis zum Aus- 
sichtsturm vor. Jetzt zu 
dem Gefangenen gehen. 

■ Benutzen Sie an dieser 
Stelle das Messer, da an- 
dere Waffen nur mehr Auf- 
sehen erregen. 

Nachdem der Gl befreit 
ist, weiter nach Norden. 
Um schneller zu werden, 
sollten die explos. Pfeile 
verwendet werden. 

• Mit dem Hubschrauber 
nun wieder nach Süden, 
Richtung Landeplatz, flie- 
gen (er ist durch ein H ge- 
kennzeichnet). 

Rambo steigt automa- 
tisch aus. Die weiteren 

^Gefangenen befinden 


in der Hütte am li nken 
Fuß des Lagers. Sie kön- 
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nen sie nicht verfehlen, da 
sich das Gebäude von 
den anderen deutlich ab- 
hebt. 

- Nun auf die Hütte schie- 
ßen, bis die Gefangenen 
befreit sind. Diese laufen 
nun in Richtung Hub- 
schrauber. Um sie zu be- 
schützen, sollten die 
Handgranaten eingesetzt 
werden. 

- Nachdem alle in den Hub- 
schrauber eingestiegen 
sind, wieder in Richtung 
Norden fliegen, 

- In kurzer Zeit erscheint 
ein feindlicher Kampfhub- 
schrauber. Um ihm auszu- 
weichen, muß der Hub- 
schrauber immer von 
links nach rechts oder in 
Kreisen fliegen. Kurzzeitig 
kann man ihn mit der Ba- 
zooka aufhalten. 

- Nachdem das Meer über- 
flogen ist, auf dem Lande- 
platz (mit H gekennzeich- 
net) der Basis landen. 

- Auf zur nächsten Runde. 

Tips zur Rocky Horror 

Show 

- Nachdem ein Teil der Anti- 
Medusa-Maschine gefun- 
den ist, muß es zum Thea- 
ter gebracht werden. Hin- 
ter dem Vorhang verbirgt 


sich der versteinerte Part- 
ner. 

- Man kann immer nur ein 
Teil aufnehmen. 

- Der Setzkasten für die 
AMM befindet sich eben- 
falls hinter dem Theater- 
vorhang. Hier müssen die 
einzelnen Teile zusam- 
mengesetzt werden. Dazu 
stellt man die Figur vor 
den Setzkasten und 


drückt den Feuerknopf. 
Nun kann man das näch- 
ste Teil aufnehmen. 

- Der Aufenthaltsort der an- 
deren mitwirkenden Per- 
sonen befindet sich 
hauptsächlich in den fol- 
genden Räumen; 

Riff-Raff - Theater, Ma- 
gneta - Kronleuchtersaai, 
Columbia- Treppe, Eddie 
- Tiefkühlraum, Rocky 
Horror - Labor, Frank - 
Große Halle. 

- Gehen Sie nicht in die Nä- 
he des Schlafzimmers, 
wenn Frank erscheint. 

- Sie haben nur ein Leben - 
seien Sie vorsichtig, und 
träumen Sie nicht. 

- Riff-Raff besitzt einen La- 
ser, mit dem er um sich 
schießt. Versuchen Sie, 
die Begegnung mit ihm zu 
vermeiden. 

- Lassen Sie sich nie von 
den Gegnern berühren - 
wie auch immerl 

- Eddie, der Motorradfah- 
rer, wird ab 0° aktiv. Um ihn 
zu stoppen muß der auf- 
leuchtende Knopf (im 
Tiefkühlraum) gedrückt 
werden. Nie den linken 
Knopf drücken! 

- Eddie Ist ein agressiver 
Rocker und fährt jeden 
über den Haufen. 

-Um die Laser-Sperren zu 


aktivieren, muß auf die 
Leiter geklettert und der 
Knopf gedrückt werden. 

- Wenn der Knopf im Trans- 
formatorenraum betätigt 
wird, gelangt man in den 
Crazy-Raum. 

- Schlüssel befinden sich: 
Treppe, Crazy-Raum, Ein- 
gangshalle, Kronleuch- 
terhalle, Schlafzimmer 
und Speisesaal. 



Tips zu Hexenküche 

- Ziel des Spieles ist, den 
goldenen Besen zu erlan- 
gen. Diesen kann man nur 
bekommen, wenn man ei- 
ne Suppe aus 6 Zutaten 
kocht. Die Zutaten sind in 
den verschiedenen Höh- 
len und Kammern unter- 
halb der Erde verborgen. 

- Nur wenn alle Zutaten im 
Kessel sind, kann sich die 
Hexe auf den Weg zu den 
Kürbislagern machen. 

- Jede Zutat, die die Hexe 
findet, muß zum Hexen- 
haus gebracht werden. 

- Zum Öffnen der 5 Türen 
(die zu den Höhlen und 
Kammern führen) werden 
insgesamt 4 Schlüssel 
benötigt. 

- Die Schlüssel müssen die 
gleiche Farbe wie die Tü- 
ren haben (z. B. öffnet der 
rote Schlüssel die Türen 
zu den Lavakammern). 

- In den Höhlen sollte man 
sich auf die Situation ein- 
stellen und nicht zu 
schnell handeln. 

- Die weißen, kleinen Lich- 
ter, die sich in der Land- 
schaft und Im Meer befin- 


den, laden die Magie bis 
zu 99% auf. 

- Das Fliegen mit dem Be- 
sen ist nur möglich, wenn 
die Hexe sich auf einer 
freien Stelle befindet (nie 
mitten im Wald starten!). 
Zum Fliegen muß der Joy- 
stick nur nach oben gezo- 
gen werden. 

- Zum Landen muß die He- 
xe über einer freien Stelle 
zum Stehen gebracht 
werden. Nun die Hexe 
senkrecht zu Boden len- 
ken. Keine Flugzeuglan- 
dungl 

- Die Hexe kann in 3 Rich- 
tungen schießen: waage- 
recht, diagonal nach oben 
und nach unten. Nur den 
Feuerknopf drücken und 
den Joystick in die ge- 
wünschte Richtung hal- 
ten. 

- Nie zu schnell fliegen! 

- In folgenden Richtungen 
befinden sich die ver- 
schiedenen Eingänge: 
Start ^ Kürbislager (Ein- 
gang: grün) ^ Gruft (Ein- 
gang: blau) ^ Lavakam- 
mern (Eingang: rot) ^ La- 
vakammern (Eingang; rot) 
^Schierlingshöhlen (Ein- 
gang: violett) ^ Start 


Liebe Leser! 

Können Sie sich noch erinnern? 
Mit zwei Seiten SECRET SERVICE 
in ASM 5/86 fing alles an. Nicht zu- 
letzt dank Ihrer kräftigen Mitarbeit 
sind wir mittlerweile schon bei 
sechs Seiten angelangt! Hierfür 
möchte ich mich nochmal auf’s 
herzlichste bei Ihnen bedanken! 
Bis bald 
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Böse lächelnd beobachtet der Tyrann Mangar, wie seine bösen Ge- 
hilfen den Bürgermeister fertigmachen. Nun ist er endlich der Herr- 
scher von Skara Brae. Doch da hat er sich total getäuscht! Denn in 
einem unterirdischen Labyrinth versammeln sich sechs Abenteurer, 
um mit Kraft und Magie Skara Brae zu befreien. Wer ihnen helfen 
will, den Tyrann aus den Schuhen zu hauen, sollte sich schleunigst 
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auf die Socken machen. Wer wissen will, was wir außer Skara Brae 
noch zu bieten haben, dem schicken wir gern unseren Gesamtkatalog. 


Name 

Straße 

PLZ Ort 

An: ariolasoft, Car!-Bertelsmanr-Str. 161, 4830 Gütersloh. 



Von Experten 
für Experten. 
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Englisch mit Tücken 


Programm: Verbentrainer 
Englisch 1 , System: Sinclair 
QU SchneiderCPC& Joyce, 
Enterprise 128, Preis: 60 
Mark, Hersteller: Düsi Soft- 
ware, Lorch, Vertrieb: TS. 
Datensysteme, Dennisstr. 
45, 8500 Nürnberg 80. 

Eine für den Englisch-An- 
fänger gute Hilfe soll der 
VERBENTRAINER ENG- 
LISCH I von dem deutschen 
Software-Hersteller DÜSI 
sein. Doch dazu später! 

Wir haben uns die Cartridge 
des QL „reingezogen“, um 
für Sie die (Basic-) Qualität 
des Programmes zu ergrün- 
den. 

Gerade bei den Neulingen, 
die die englische Sprache 
erlernen möchten oder 
müssen, bereiten die unre- 
gelmäßigen Verben beson- 
dere Schwierigkeiten. Die 
Verben, wie sie auch in der 
Schule gelehrt werden, sind 
in diesem „Düsi-Projekt“ in 
drei unterschiedliche Da- 
teien angelegt, die einzeln 
oder zusammen gelernt 
werden können. Die Grup- 
pen der Verben: 

1 Verben bis zum 2. Eng- 
lischjahr 

2 Verben vom 3. bis 6. Jahr 

3 sonstige Verben, die übli- 
cherweise nicht zum Schul- 
stoff gehören 

Diese Auswahl In verschie- 
dene Gruppen erfolgte nach 
einer Auswertung mehrerer 
in Baden-Würtemberg übli- 
cher Schulbücher. Der 
Lehrstoff anderer Bundes- 
länder differiert nur gering- 
fügig oder gar nicht. Nach- 
dem nun der Lehrstoff aus- 
gesucht wurde, erscheint 
ein Unter-Menü, welches 


die Art des Abfragens zur 
Disposition stellt; 

1 Simple Present 

2 Simple Fast 

3 Present Perfect 

4 Deutsches Wort 

Wurde nun die entspre- 
chende „Zeit“ oder „Deut- 
sches Wort“ gewählt, er- 
scheinen fünf Windows, in 
denen jeweils die einzelnen 
Konjugationen der Vokabel, 
die deutsche Bedeutung 
(falls nicht gewählt), die Fra- 
ge und ein Eingabefeld dar- 
gestellt werden. Hat man 
nun z.B. „Present Perfect“ 
angewählt, erscheint auf 
dem Screen der Cursor, 
„be“, „was“, und die deut- 
sche Bedeutung. Gibt man 
ein anderes Wort als das 
richtige, in diesem Falle 
„been“, ein, dann hat man 
die Chance, sich zu korri- 
gieren. Ansonsten wird die 
Eingabe negativ bewertet, 
und der Computer fährt mit 
der Abfrage fort. Vokabeln, 
die mehr als zweimal nicht 
korrekt übersetzt bzw. ein- 
gegeben worden sind, wer- 
den mehrmals abgefragt, 
bis diese „sitzen“. 

Der Lerneffekt ist bei die- 
sem Programm durchaus 
als gut zu bezeichnen, da ei- 
ne gewisse Übersichtlich- 
keit gewahrt ist und der 
„technische Magister“ sich 
sehr viel Mühe gibt. Für 
Schüler ist der VERBEN- 
TRAINER eigentlich ein 
ideales „Übungsgerät“, 
wenn da nicht einige gravie- 
rende Fehler wären. Nur ein 
Beispiel: Beim nicht gerade 
sehr einfachen Verb „to 
fling“ verlangt das Pro- 
gramm schier das Unmögli- 


che, nämlich die deutsche 
Übersetzung „fliehen“. Dies 
ist schlicht und einfach 
FALSCH. „To fling“ bedeutet 
im Deutschen „schleu- 
dern“, „werfen“ oder (Tür) 
„auf reißen“. Desweiteren 
hat das Programm stets nur 
einen deutschen Begriff zur 
Verfügung, den es „akzep- 
tiert“. Hier sollten sich die 
Verantwortlichen bei DÜSI 
noch einmal Gedanken ma- 
chen. Auch das Handbuch 
weist sowohl Licht als auch 
Schatten auf: Zunächst ist 
die absolute Ausführlichkeit 
einfach als vorbildlich zu 


bezeichnen, zum anderen 
aber sind eine Reihe von 
grammatikalischen Fehlern 
(wohlgemerkt: Deutsche 

Spraache, schwehre 

Spraache) schlichtweg eine 
Zumutung. Ein gutes bis 
sehr gutes Lern Programm, 
das allerdings noch einmal 
zurück in die „Werkstatt“ 
müßte! 

mk/ss 


Handhabuhg . . . ........ 9 

Lernanreiz 8 

; Lerneflfekt (dehrioch) ... 9 
I Lehritiethodik V . . . - ... . . 8 




Anzeige C 




Starten Sie in ein atemberaubendes 

Weltraumabenteuer! 
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das tolle Astronautenspiel 
zum absolut nicht 
astronomischen 
Preis von nur 

Zu beziehen bei: 

Karsten G. Ludwig, Dreieichstraße 27, 
6057 Dietzenbach, Tel. (06074) 29237. 

Versand kosten; 5 Mark bei Bestellungen unter DM 100,- 
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Programm: Eine Reise 
durch Deutschland, Sy- 
stem; Apple ll(+,e,c), Preis: 
59 DM (Disk), Hersteller: 
Langenscheidt-Software, 
Neusser Str. 3, 8000 Mün- 
chen 40, Tel. 089/3 60 96-2 
85. 

Das Haus LANG EN- 
SCHEIDT präsentiert in Zu- 
sammenarbeit mit dem 
Goethe-Institut, München, 
einen Streifzug durch zehn 
deutsche Städte, unter dem 
Motto: „Deutsch macht 
Spaß mit Langenscheidt“. 
Wäh rend der REISE DURCH 
DEUTSCHLAND soll lan- 
deskundliches und sprach- 
liches Wissen getestet und 
erweitert werden. Der Pool 
umfaßt 400 Fragen aus den 
Bereichen Geographie, Ge- 
schichte, Politik, Wirtschaft, 
Kultur und Alltagsleben. Die 
Reise beginnt in Frankfurt 
und führt über Bonn. Köln, 
Bremen, Hamburg, Hanno- 
ver, Berlin (West und Ost), 
Dresden, München und 
Stuttgart wieder zurück 
nach Frankfurt. 

Wird eine Frage richtig be- 
antwortet, rückt der jeweili- 
ge Spieler in die nächste 
Stadt vor. Bei Falschantwort 
muß der Spieler in die vor- 
hergehende Stadt zurück. 
Es gewinnt der Spieler, der 
zuerst wiedr am Ausgangs- 
punkt der Reise angekom- 
men ist. 

Teilnehmen können bis zu 
vier Spieler, wobei der erste 
Spieler die größte Chance 
hat, als Sieger aus dem Fra- ' 
ge und Antwort-Spiel her- 
vorzugehen, der vierte die 
schlechteste. Vorausge- 
setzt, daß alle Fragen von al- 
len Spielern richtig beant- 
wortet werden, gewinnt im- 
mer Spieler Nr. 1 (er reist ja 
auch als erster ab; die ande- 
ren haben nicht die Chance, 
noch gleichzuziehen!) Im 
Begleitheft werden schon 
sehr viele Informationen ge- 
geben, die der Spieler dann 
zur Beantwortung der Fra- 
gen nutzen kann. 

Hier wird bereits über die 
einzelnen Städte, Ge- 
schichte und Persönlichkei- 


ten referiert. In der Redak- 
tion sind wir mehrmals 
„rundgereist“ und haben 
festgestellt, der Fragenpool 
ist so groß, daß während 
mehrerer Spiele mit 4 Spie- 
lern kaum doppelte Fragen 
auftauchen. Wir haben uns 
allerdings gefragt, an wen 
sich dieses Lernprogramm 
richten soll: an Deutsch- 
land-Touristen? 

Schüler? Kreuzworträtsel- 
Fans? 

Der Schwierigkeitsgrad 
reicht von der Frage nach 
Beethoven bis zum Einfü- 
gen des simplen Wörtchens 



„mir“. Auch akzeptiert das 
Programm noch längst nicht 
alle richtigen Antworten, die 
übrigens immer in vollstän- 
digen Sätzen gegeben wer- 
den sollten. Auf die Frage: 
„Berliner Weiße, was ist 
das ?“, wird die Antwort „ein 
Getränk“ nicht akzeptiert. 
So penibei das Programm 
bei dieser Antwort ist, nimmt 
es jedoch z.B. bei der Frage 
nach den olympischen 
Spieien auch die Antwort 
„Olympiade“ an. 

Wenn Sie Wortfetzen einge- 
ben müssen (gilt auch für 
die Abfrage von zwei Begrif- 
fen), wie z.B. bei der Frage: 
„Die Sorben sind ein klein — 
Volk mit einer eigen — Spra- 
che“, achten sie darauf, die 
beiden Endungen mit drei 
Punkten zu trennen. Ein 
Komma wird vom Programm 
nicht akzeptiert. Bei einer 
falschen oder dem Compu- 
ter unbekannten Lösung 
wird eine richtige Antwort 
angegeben. Nach Auskunft 


des Begleitheftes kennt das 
Programm aber noch eine 
Vielzahl anderer möglicher 
Antworten. Schade, daß 
dies nicht konsequent 
durchgehalten wurde. 
Denn: Auf die Frage nach 
der Bedeutung der Abkür- 
zung „GG“ kennt das Pro- 
gramm als Antwort nur 
„Grundgesetz“, möglich wä- 
re z.B. ebenso das Auto- 
kennzeichen Groß-Gerau. 
Bei dem folgenden Satz 
werden nur„gegliedert“ und 
„eingeteilt“ als Antwort ak- 
zeptiert: „Die DDR ist in 

mehrere Bezirke 

“.Hier kommt man mit „un- 
terteilt“, „untergliedert“ 
nicht weit; und Kafka 
„schrieb“ seine Werke zwar, 
und er „verfaßte“ sie auch, 
aber er „schuf“ sie nicht. 
Nicht immer ist also eine 
richtige Antwort auch „rich- 



Programm: Biorhythmus- 
Total plus Partnerschaftsa- 
nalyse, System: Schneider 
CPC 464, Preis: (Kass.) 30 
DM; (Disc.) 40 DM, Herstel- 
ler/Vertrieb: R.R. Software, 
Ludwig-Rosenberg-Ring 
47, 2050 Hamburg 80 


Sind Sie heute gut drauf? 
Falls sie das noch nicht so 
genau wissen sollten, dann 
schauen Sie sich doch mal 
den BIORHYTHMUS-TOTAL 
PLUS PARTNERSCHAFTS- 
ANALYSE an. Das Pro- 
gramm von R.R.SOFTWA- 
RE erstellt für eine einzelne 
Person die Biorhythmen für 
die nächsten 33 Tage oder 
auf Wunsch eine Partner- 
schaftsanalyse. Auf dem 
Bildschirm ausgewiesen 
werden die einzelnen Pro- 
zentwerte für den geistigen, 
seelischen und körperli- 
chen Rhythmus, wobei 
auch die Tendenz angege- 
ben wird. Das kann bei die- 
sem Programm allerdings 
auch so aussehen: „see- 
lisch: 0,0 %ab (sprich: Ten- 
denz absteigend)“. Gegen- 
überanderen Biorhythmus- 
Programmen weist das vor- 
liegende eine Textinforma- 


tig“. Das gilt auch für die Fra- 
ge: „Kennen sie zwei Städte, 
die mit ’W’ beginnen ?“. Wer 
hier mit „ja“ bzw. „nein“ ant- 
wortet, wird unweigerlich 
zurückgeschickt. Für die 
Fehlerbewertung spielt es 
übrigens keine Rolle, ob Sie 
groß- oder kleinschreiben. 
Die Buchstaben ß, ü, ä, Ö 
werden durch die Kombina- 
tionen CTRL-s, CTRL-u, 
CTRL-a und CTRL-o erzeugt. 

Alles in allem ein nettes 
Spielchen, das mit mehre- 
ren Spielern Spaß macht, 
aber nicht gerade hohe Ler- 
nanforderungen an ältere 
Schüler stellt. 

Martina Strack 
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tion auf, die zum Teil noch 
durch zusätzliche Bemer- 
kungen ergänzt wird. Wie 
ich feststellen mußte, haben 
allerdings erst zwei Tage al- 
te Babies schon Schwierig- 
keiten im Beruf. Sätze wie: 
„Typisch sind geringes In- 
teresse, um in neue Wis- 
sensgebiete vorzudringen“, 
fallen unangenehm auf. Die 
Grafik, die in der rechten 
oberen Ecke Ihr Dasein fri- 
stet, kann gesondert auf 
den Bildschirm geholt wer- 
den. Das Programm ist voll 
menuegesteuert. Für jeden 
Tag können die Hinweise 
abgerufen und auf Bild- 
schirm oder Drucker ausge- 
geben werden. Der Ablauf 
ist sehr bedienerfreundlich 
ausgestaltet und leicht zu 
handhaben. Die Textanga- 
ben wiederholen sich je- 
doch oft. Der Hersteller des 
Programms weist darauf 
hin, daß der Ausdruck des 
Programms für gewerbliche 
Zwecke genutzt werden 
darf. Wer sich für Biorhyth- 
mik interessiert, erhält hier- 
mit ein Programm, das et- 
was mehr bietet als 
Kurven. str 
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WissenswertBS 
aus aller Welt 


Areal auswählen: Amerika 


Programm: World Geo- 
graphy, System: C-64, 
Preis: 60 DM (Disk,), Her- 
steller/Vertrieb: Ariolasoft 

Allen Schülern, die sich in 
der Welt nichtso richtig aus- 
kennen, sei das neue Pro- 
gramm World Geography 
von Ariolasoft wärmstens 
empfohlen. Das Programm 
weist drei Schwierigkeits- 
stufen für maximal 2 Spieler 
auf, wobei sich bei erhöh- 
tem Schwierigkeitsgrad die 
Bedenkzeit verringert. 

Die hervorragende Grafik 
zeigt das jeweilige Land mit 
Flagge und Lage der Haupt- 
stadt, Auf dem nebenste- 
henden Globus ist ebenfalls 
die Lage der Landeshaupt- 
stadt durch Blinken ange- 
zeigt. 

Neben der Spielstufe kann 
der Nutzer des Programms 
auch das geographische 


und der Pazifik, Eurasien, 
Afrika oder alle gleichzeitig 
stehen zur Wahl. 

Gefragt wird nach dem Na- 
men des Landes, der Haupt- 



stadt, der Währung, der 
Sprache und der Einwoh- 
nerzahl. Dem Spieler stehen 
3 Antworten zur Verfügung, 
aus denen er die richtige 
herausfinden soll. Dieses 
Multiple - Choice - Verfahren 
macht jedoch zum Teil auch 
eine Negativauswahl mög- 
lich. 

Während des Spiels läuft 


bei jeder Frage eine Zeituhr 
rückwärts, deren Wert mit 
10 multipliziert die Punkt- 
zahl ergibt, die der Spieler 
bei richtiger Beantwortung 
der Frage erhält. Hat ein 
Spieler 10 000 Punkte er- 
reicht, erhält er einen Bonus 
von 2 weiteren Ländern aus 
dem Pool, und es wird ihm 
eine Bonusfrage gestellt, 
die ihm ein weiteres Land 
einbringen kann. Dabei muß 
dem vorgegebenen Land 
die richtige Flagge aus drei 
Vorschlägen zugeordnet 
werden. 

In der Übersicht des Ender- 
gebnisses werden die An- 
zahl der richtig beantworte- 
ten Fragen der 2 Spieler so- 
wie deren Punktzahl gegen- 
übergestellt. Der beste 
Spieler kann nach Beendi- 
gung des Spiels seine Initia- 
len über die Tastatur einge- 
ben. 

Die Grafik dieses Lehrspiels 
ist wirklich ausgezeichnet. 
Auch die Idee, Geographie- 
wissen auf diese Weise „rü- 
berzubringen“ halte ich für 
sehr gelungen. Nachteilig 
ist, daß einige Buchstaben 
der Schrift sich nur schwer 


voneinander unterscheiden 
lassen. Der Effekt des Pro- 
gramms hängt sicherlich 
davon ab, wie oft es gespielt 
wird, da auf der „Experten- 
stufe“ nur wenig Zeit zum 
Beantworten einer Frage 
bleibt und die „Wettbe- 
werbssituation“ das Behal- 
ten neuer Daten etwas er- 
schwert. Allerdings kann 
der Spieler auch eine Über- 
sicht aller Länder mit den 
korrekten Antworten anfor- 



dern, so daß dieser Faktor 
nicht so sehr ins Gewicht 
fallen dürfte. Alles in allem: 
Sehr gut gelungeni 

Martina Strack 


Grafik 

10 

Sound 

8 

Effekt 

7 

Artreiz 

9 




:Vterdeh;:SöM^^ ■ ^schlecht-zEinzigefTi^ 

-Melodie kännrwend'cgmpi- 
Jedes ; vorhandene 

iÄäisl Basicpidgrarnrh eingebaut 

per-^ Älhptiiii|i^|ls)^|^l|1^4fö 

iüri§ lethef Wiperörundtnu- gesöhait^;^^ 
sytphTeigehep Basic-Pro-^^^^^ 
gminjml pie^M wird irn S eine kte^ 

korapö-^ ß 

der Döhlpiler er^ 

RanktionS“ so- 
wie Cürsortasten Sondei^ 

IIEp^^pliidehPser eintei^ Jlwei funktionen eingeschaltet 

■werden.Soz/B.^Noteeinfü- 

nen nur shipie Beep^ön« 
äüsdem AV^Petindch i oenit 


ler angesicnts der nfiageren 
Soündausdeüte (aus de m 
sonst soundstari<en Ay- 
Ghip) und der ungenügen- 
den VariabiHtät nicht ernst- 
^haftzü gebrauchen; Aut di^ 


Endlich ein 


MSX-^User getrost verzich- 
ten! Stefati Swiergiel 


Variabilität 


Pie variabiH#i - dnd^ d^ 
Kianablld sind: 


pi®äehT-\^ljdacht 


8/86 


95 









BILDER 


erstaunlich realistische 3-0 


CBM 641128 




flüs Jahr« - ^arrrr n‘CM fles Jahriehnlea 


LEj^RBOi 


l|l* LEADER BOARD 

t C-64, Schneider, Spectrum 


Pl- INFILTRATOR 

^ C-64, Schneider. Spectrum 


« Mar.igHt. (-alg 


ULTIMA IV 

c-64. diskette, Atari diskette 


DAS U-BOOT 

Schneider. Spectrum. Atari 


U.S. Gold Computerspiele GmbH, An der Gümpgesbrücke 24, 4044 Kaarst 2 
Vertrieb: Rushware Mitvertrieb: fflilllCl©-Hiftl©lil Distribution in Österreich: Kan 

US. GoU Computas p iele eihalten Sie ii den tachabtebeigen von ^9 und sowie fei alen gutsortlertm Gonpiteisbops und feu guten fetsandiamk 




KAUfiW 












iTT^i 

’ "1 * 


ii k « 
















s B T 





p 'R 



























) > 





r- 

r 

f 


Aacko soft, Postfach 3l1f i, 230t DC Ceideh, Hfofland.’^ ‘ 
Aärävark, 100 Ardleig^ Gröan Road, Hbfrichtirch, Easex 
gMli 2UG. Tel. {0044024) 4 19 IS, -- 
Adtivfeiöh DeulsoWähd GmbH, Karfslr. 26, 2000„Ham“ 
birg te, -fO 40| 2 20 13 7Ö, -^r 

Addtcttve Gameö* 10 Albert Roarf; Sournemouth^ Dqrsete 
BfWjIBZ. im (004^202) 2064 04. " : 7 

AdVenture Soft,- -Rostfciox^ZSö, Sutton Coldfield, W^t " 
Midftnds B/S JSE. Tel.: (004421) 3 78 13 71. ^ 

All Ämeriban ÄdveFitures: sfehe U S. Gold! 

Apgata, i OiTange Street, Sheffield S1 4DW. Tel*:-^ 
(0 04 47 42) 7 5 57 96. 


Computer Soff/R Nethetcot, 2 GhantryClose/Suader- 
jartdSR3:25L,^:. ' 

Computer 12:;Bannerda|# Road, Sheffield S7 1 

2DJ,^riglirtd. , . : ^ %. 

jCdmsbft (ComSOFI), Függe^tfi ^, 8901 Staatbergen 
^ CP^Söftware,, 15; pedr^rd Road, London N19 §NR Eng- 


ha-ku^son, Bahfisth^Ö, 4ÖÖp BQsseldorf 1 . Teü.: (Ö2 1 1 


K'-Ufi 




%■: 


32 85 55. 

HCSS, 28 HitcWn.StreeL ßi^Q^eswadej Tel^ (0 Q4 47 67) 




iS 


Creative SpatkspThompsön Houge, 296 Farnfc0rough 
Rbad, Famborough, HantS-iTel* {00442 52) 543033. 
CRL. CRL Croiijj Pi,C, cRu House, 0 Kfngs Yarti, Garpen^ , 


,3r'88.44,. ... 

Heimsoeth, Fraunhoferstr<13?^8pOG Mönchen 5. 
Hewson Gonäültants, 56b Miltoh Jraciins Eäate, Milton 
Abingdon. pxpb 0X1,4 4RX."Tel.: (00442 36) 83 20 39, 
Hisoft, The'Old Schoöli Oreenfietd,, Bedförd, England. 


.'Ji 




'.JT. 




ter$ Roäd, LoraJön'EIS 2HD. Tel.; (ÖÖ441) 533 2 Ö W- Hofackef. Tegernaeerstr 18, 81.50 JHolBtirchen,* I 

: ' « " -s-' .*^Tel.: (03024) 7334,. ■ .. 

HypeFSo0; mu0fsir. 44, M4i AuÄrath: 


•iS 











v’?' 


Afpha-Omega: siehe CRLi Database Software, Ettix>pä House, BS"" Chester Roäd, 

... . HazeLGrove, Stocljpofl Tel.: (0044 61) 45683 83. 

AMS, 166-70 A^lderspoc. Causetvay, Wanngton ßedkert Mero wt hg ersir. 30, 4000 Düsseldorf. 

6QA, England. o . d * . ff :7Belta 4 Software, stehe: CR Lf ' 

Am soft, SreoAvood House, 169 iv ngs Road, Brentwood,;,p Dettarho Software, 12 Ennersdaie' Rosd^ London vSE13 

6>tD;vfagläod 





r . .if* f 








Imägine Software Ltd^ 6 Central Street, Manchester M2 
$NS, Tet.J (0044 61) 6134 393:97^ ^ 




Essex, tel.: fö 04 42 77) 23 0222. 




Anco. S5 



a 


\B Kiln Lane. Sexley. Kent. England 
ANR Llbert/ House, 222 Regent Street, London WIR 
TOB. England 
Anglosoft Ri^tdox 6G. Coventry CVT 5SX, England. ® 
Arcana Avonda^ Work^opd Woodland Wavr 
BiistoL Avon BS15 1 QH, England. 

A ^ ^ Dssem^ Laue,. Üfiington, Stainford, Linps. 




()i3entiye,541tendbnS|;^^ Readifi® BerkiäRGl 4SQj' 
England* ' 7 ' 1 

DbtlWSchwrrtz, h&rschallgtr. 4, 80Q0 Mönchen 40 f (Frarikreich). 79 Ru^Hypolyle-KahYi, 

; Digital lnteämtlon,_ Watdhmpor Tradd^ Centröj Wätch- VrlleUFbaooe. 







Vtdc'y House, Leicester l||ace^ 
liHidcw^WCSH 7 MB, lel,: fC C-4 41) 4 39 06 66. 

— Ä Bertetsmann-Str. 161, Postfach 1360, 

1.^: '0 52 4t) 6 01. 
rpSrtfia Ledbcry Fface. Croydon. Goil^ 







moor RÖad, gembefley^, Stirrby GUI 5 3AL, Englands 
Digital Precision, ;91 Manor Röad* HSgham Hjlt,1-Ohdo;h 
E17 SR4: England, mm .. ' 

Digital Research = ManSästr.^15. 8.000 München 21, - 
Dinoäaür Software;; 41 Ghehey Way, Chesterton, Carri“ 
^bridge CS4 1UE. Tef.t.^O M 42 23) 32 22 44. 

,DK' Tronics, ünft:2, ShfteHili, Jnddatria! Estate, Saffro%;, 
Waldpn, Essex. Tef.: (0y}447 09) 2 83 50, . 

DEM Educ^tlonal Software^ One Dtiü Park, Allen,TfexaS) 
750Ö2: y*SA. 

pQmark'^,204 Worple^Büad/ London SW20 SPH 'Ter: 


infogrammes (England), Mitre House* Abbey Road,^ 
Enffeid, MIädiesexfchiE.2RQ. : - ^ 

Initiative Mangers, 96 Worcester Röadt Maiyernr)A/or- 
cßste rshi re, England. 


integralfl-fydrauiik Computer-Dlvlalon, Am Hochofen 
106, 4000 Dässeldprf 1t := ^ 

interceptor Micrö% Lihdon HöUser The Green, Tadiey 
Hampshire- Tel: (00.4473 56) 7 11.4^. 




jL- 


=;€ 


■SJiM: " . Jl 






-n c Sr^et Brandesburton, Driffjefd 


^*^0 04 41) 'S 47’5 6 24" 






V 


-^■an w::”: G tttöh, Postfach 1213, 
6G96 ^1, 

limdon N1 SPF/^JeL: 

10 0^4^: 

Aüdloge- ic. ‘2 ^ E’^tsTnse Centre, Station 

Road. Tnea' ^ Gr^4 aa, Ergfand. 

A YMfüc.i^. 3€ r : TV. r -rZ^C ti- Rubery, Birminghäili 
B45 ©TL'. a 

AVP Com.SLnr:. -“i iuf-' - r -—se, Chepstow, Gwent 
WP6 5ER. TeL : : - : : f ; : r f 2 ? 





«SjM 






Dößfaeürr Ä Böder* Wlckenerstr: 50, 6093 Flörsheim^ 
DTM, Bornhofe n weg 5 ; 6200 WlesbadeHv- 
Duckwbrthfjhe orö^Pianp Factöry^ 43 GioucesterCres^ 
Cent Londön NWt;EngländM. 7 ;7 

Dureil SottwäFe*;;CasUe üpdge^ Cästi^Green^/Jaunton“"''^ 
TAI 4AB> 

DW Software, 62 Lascalles Avenue, Whithemseä» North 
Humberside, HUI 9 2EB; Tet : (00 44 06 42) 20 70. 
Dynamics Marketrrtg GmbH.r F^stfach 112005* 2000 ' 
Hamburg 1t 


: Jgdan'sÖoftWam;.66 Dtngtebe^iy, Glney* BuckSfMK46 
5Et England.: : ^ ^ 

Joysoft* HumboMt^, 4, 4000 DOsseldoirf; T0f, ; (02 Ti) 
^6601403^ ^ . 




ftfs.' 













.ijg- 


B 


Andreaa Barn e' 




g , 4 , 




DOO Münc'hin'82 


-23 -250 Bocholt, lei.: 

71) 183053 

Herbert Bauer, =“ 5 

Tet.:, (OS9) 4347 - 7 
BBC Soft, 35 Mo', Sfaet. Londön''WlM 

4AA. Teä.: (0 044! r EI 33 '~ 

i-;io]ly, ißa ■. 5 * =': = r r. i, £3 " g, London W5 5AW 


Kängsöft, Schnackebusch *4, 5106 ftoetgen; Tel.-ii" 
{02408)5119. .. . / 

Gerhard Knupe, Postfach 304, 4600 Dortmund ®Tel.; 
{0231)' 52.80 33, 3 'ä ' " ™;: »* 

Kosmos, 1 Pilgrims Close. Haiilhgton, Du nstable^Bed. 
fordshire LU5 6LX, Bhgland, 3 

Kraml, Degengasse 27/1 6 , A-l 1 60 WienT 
K-Soft, 118 Kingsway, Ossett, West Yorksbtre WF5 8 HQ 
ngiähd:' " . ' ' . " " . 

rfia Computers, '12 HorseshOe^Piarkir' Panghoüfne 










4 1 ,1 5 5 

iBeebugsoft, Pcs:c : m 5 
|O'044727) 4C3:.L 
SöyiSnd, Lecto r, Cc .. t 
London EC1R 3AD "e 




'I 


S • 4 : 3' s '^erts. AL1 1 EX, TeU^ , jg] (o 04 47 ÖSf 3 1 69 24; 


E8G, Rosenkävalierpfat^12, SOOÖ München ^ (0 89) ^ i 

9190475 ^ 

Eclifise Software^ 79^Ärdrossan öärdans, Worcester - '^Berkshire, Tel.: ^00 44 73 571^43 35 
Park,^=Syrrey KT4 7AX. 

f:EaV'TBV.CmbH,Wern:beröStr^44*;8473-fftreim '' ' 

^dSrsoftiHall Farm, N6rthOthendön*Upfninster* Essex, ; ^ ^ ^ ^ , 

TelT (004 41) 47612^9^ = 7, L^ochrome, Rue de FMgnee 173, 4000 LÖlhch, B.efe 

^ fegen Software, 46 Baricroft Road, Widhes, Cheshire ^ " 

WAO OLR. Tel.: 00 44 51) 42362 01. ^ . Langens^hejdt -Verlag*. Neusser Stn 3, 8000 München 

feectric Dreams^*: 31 Carlton Cfescent Southampton,^* 




* %. 


fiBisulftGeh itjs, 3 MphtaQüpcHi/Sondo0;WW M. ; 

- tr=rr?„„rfnL„D.^o,^ Postbox 1 3428i Co lumbus/Ohfo, - ,L ^ 

-■r.V. -V“/.fo'l‘ISöon Road, 43213, U.S.A. TeL; 6 14‘*‘8 649994. ??^jLfirm Software. Daptj YCr 10 BmnsWick Gärdens, Cgibi^ 

RiafkP Rf.rpnrt*" " -1“" ” SLm ^ 006 Systerüs Ltd, ÄnchoT Houss, AncborRoad, ASdrid-'’ J ^ 

.iDiaike.Berepds= =..... i-. Beämoorweg .2-4,.- ge„vvalsaM,WS9 8PW, West Mldlaods, Tel.: (0 044922) , 







'P w9® ^ 439_40. 65652. ^ "1 7 i ”1^ i Ltghtrtfng Diatribuilcm I4d^;841 Harro w Road* Lbfidon 




4ii 




Ihose, 320 i - E = 




,r *- 


' / W i 


IV 


r Street, Doncaster, 

^ ~ ^ ■ s.r d. 

^ L;r<shops, Lewis Road, 


ry 


m' '*■ 


Engiäbd 

i;Bfue :Ribbon, S:;v 

liSd^h Yorkshtre ! 
feritannra, Unit f/ZE 
QardiffCII 5EB Te 
BÜbbt^ Bus, 87» Hic"' Stv 
T et: (00447 32) 

Buc^ie,^ 1 Orance S:'5 
{0(!)4;47 42) 755"' 7 3 
Bug^yte, siehe -^ess Sr;ftware' 


=:iS L-cn. Essex SSi ß . Endürance Gäm©$^ 2^ Little Park Gardens, £i1flelä*\^P,^!* Eragfend. 




P 


SST 


48 1 1 35, Wales. 




Ti '^bridge, KentTN9 HtX. 
Sheffield S1 4DW; :Tel.: 


..Mi dd lessx EN2. 6 PG, England. .. '^Ä,; “ „Lläthäsoft, 49 Mount H6äSant,Jaddy,HantsTRG26 6DN, 

Engiish Software, 1 .iNbrth Parade, Parsdnäge Gardöis, « 

MartcheSler M601 BX, England; . , ^1. Lothlcd^; 222 Regent Street. Liberty Mouse. London 

Biterprise Computers 0m bH, Sonnsnsir. 3, ftOfXl Möh-^‘^WII^. ^8 . England. 
eben 2. * *>’ ^S“ ^ . ss ■ 

Entersoft, 37 Bedford Square, London' WC1 3HW, Eng- 
land, -v 

Bürogold, siehe: U.S. Gold! a s 

m 




^rsteh’G. Ludwigi: DFeietchstr.;27, 6057 Dietzenbach, 

r>: ■: .--' .. ■.. ..•.. ■..• 

\ 




*'. -i r 











>1 T- - 



Tel;: {06074)«29237. ^ 

M 


■^■v. " f .-•'. ..'J^ f'i 



'i •' 





Csm^; Mi Gros, Well Park. Wllievs Avenue, Exetöf, Eng- 
■ lartd. " L 

Gaspade Games, Hairogats HGl 5BG, En^anci“ 
iilCD^^Kann Meyfeldt, Schere Aussicht 4t 6229 Walluf, 
CPSzGDS House, Beckett Road, Doncaster DN2 -4AD,^^ 
England. 

CG$, 14 Langton Wsy, London, SE3 7TL, Englali? 
uentj^l Solutions, 121 London Road, Kneb worfh,htefts! 
SG3 6feW. England, 

TEG Trading GmbH. Lange Reihe 29, 2000. Ham- 


'dt 


> 


\ 



Chalksöift^ 37 Wllthowsea Rosd, Worcester 1?VR3 7QR 
Tel ^ (0 04 49 051 5 51 

Cheel|h Marketing, 1 WiUowsbrook, Science ’ Park, 
CrtökhoweltRd, St Mellons, Cardiff. Tef,: (0 0442 22) 

77 73 3i7 ■ -'J 

. ». • . .'i' :.•;..•••• •.. . •. kl.., 

Ghildäplay, 2 Southview Drive, Uckfieid, Sussex TN22 
1% T^I,:#D448 25) 4202. 

CläfOä^^SS Middlewlch Road, Rüdheöth, ^^NolthWich, 
Ghe$hirAcW9 7DA. TeL: (0044606) 485 11f :“ 

ClasslCs^sieheiEjitel ' . 

ClwyäfMdveÜitu re Software, 14 Snowdon Äv^nye, Öryn- 
y-Baal;;Nr Mold, Clwyd CH7 6XZ, Wales,: 

Comidos Software. Krefelder Str. 289, :|l00 Duisburg- 
Hheihhausen* 

OöinputerlConcepts, Gaddesden Place, Rem ei Hemp* 
Hertsr;HP2 6EX. Tel: (0 04 44 42) 6 3933. 
ZiSsiiputerShop, Landsberg erstr 104, 80G0 München 2, 
(0 89) 502 24 63. 

L 


. :3 


MaemtUan Softwöre, 4 Middle: Essex Gtrest, Udridon 

tel i,v^e. * . JO* ... j ..,0.1 . WC2R SLF.Enbiand, Tel.: (0 0441) 836 6633. ., 

Software. 74 New Oxford Street, London WC1A <a Magbäm<Pr{iducts, Highlandä, SpeneerWood, Beading, 

IFb, England. ^ ^ Berks. RG7 IAH, Tei;: (00447 34) 88 3l 

PriHaw^St^Pit^Ä’^’-raa ^ b «“k C w Maghificcnt Seven, 2 t Dpfield, Horley, Suffey, RH6 7JY, 

Fridaysoft, Isnit F,. The Malüngs, Station Roftd, Sawbrtd- England. ^ 

g^qith, Herfe, CM21 0JX, England. Mandapn Adventures, 14 Längten Oiose, Woking, Sur« 

liTL. siehe: Gat^gyle Garnes! rey GU2i| 3€JJ, England. . ' 

0300 Heidelberg, Tel,: Martech , Software Cotntnünleations Ltd, Marteoh Heu- 
te St m-.i * or.r,n iT« -' v. aa SßV BaV I^Trace, Peveftsea BaW^East .Sussbx BN2ifc 6EE, 

Fan-Tastic Mail Order, Multerstr. 44, 8000 München 44, .-j-gi ; m 0442 73) 69 2224. s 

GBÄ Cv4’T7 Maes, Nott Caerfyrddin, 

G MastertröniC, kaiaer-Otfö-Weg 18, 47-70 Soest, Tel.: 

r- B . ' ^ (02921)75020.- '' : s. 

GamesoR, Kasteltstr.^54, 6455 Erlensee, TeL: (061 83)' Matoga Seftwäre, Nebelhomstr.'46, 8900 Augsburg. 
7:?820. K. “'s. -i. Media Matters, '23/25 Castlereagh . Street, London W1H 

Gargoyle Games, 74King.Streef, Dudiey.West.Midlands SW^Tet.: (Ö 0441) 4 02 91 34.v0d.6r 2622297; ., 

D'i^-BQB. TöL; {0 04:43 84) 23 7222. MelbourheHouse;Caistl8YardHouse,QasfleYard,R[dh- 

Geminlj Gemini:tifouser,Cdncorde Road, Exmöqth, ^tSL mondfSurreyTVVI O eTF, England. ' 

4HS, England: '<* ' ^ ^ Metacomeb. 26 Pöffländ Square, Bristol 8S2,8R2. Tel.; 

Glgge Electronics, Schn6efernerririgP4, 8500 HOimberg F .{0Ö4 42 72) 42 87 81 

00. ,. ' . .* “ Mforodeäl Ltd, 4ktrufo,Road; St. Aüste«. Cornwall PL2E 

Glj5pft,'-2par!(erescefit. .Barry. S.^Giam,-GP6 8HP. Tel.: t5JE, Tel.:; (004 4.7 26): $30 20,., ’ ^ 

(004446) 732785-.' ., MlGrd“Händ!er.i Malriiedeyersfräße, 4050 Mörkfften- 

Globa! Software, Postbdx 67. London SWi:^ IBS. Tel,: <r giadbach, Tel.; {021 61) 60041 /2/3, 



(0.04 41) 2:281380. 

Gremlin Graphics, AlphaWouse, 10 CärverSträet,'Shef-,_ 
f ield S 1 :4 FS, TeL; (0 04 47 42): 75 34 23. ■ . ’ 

GST 91 Hight Slr^^‘ Longstantofl, Cambridge GB4 , 
5BS. Tel.:: (004 4964) 8 1891, :5 

Joachim Guenstdir: Mühleifstr. 12, 6431 Boden. 


Micro Musfc, St Michaels Ghämbers, Spu rriergate,york 
Y01 1 .QR,. England- . 

microipärtnen.Wbi^eftkamp 26,v4830 Götersloh 1, "ffil.: 
(0 52 41) 4^6311. : b 

Microf%ä^, Nymbhenburgerstn 178,1 8000 MüüF? 
Chen 4.Ö. --ii... ' ... ' 
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MicropoQl, 4 Mercury Hoiise, Calleva ParK Atderm a- 
ston, Berks, RG7 IQW England, whü ' 

MicroPro (Micropro), Berä-am-Lairn-Sth 127, 8000 
Müncllen öO, ^ 

Microsoft, Eschenstr, Ä, 8028 Tauf ki rohen, 
MicrGsphere-;:72 RosäbeirV^^R^^ London MIO 2 LA, Eng- 


Micro-Tech, 88 Wh iteley Spring Greacent, Ossett, V\fest 
Ybrkshira WF5 ORR England 
Mikrö^Gen, Unit 10, The Western Centre, BracknelL; 
Berks, Tei.^ (0 04 43 44} 42 73 1 7. 

Mirid Öatnes, siehe: Argus Press Software! 

Minerva Systems, 69 Sidwell Street, Exeter, Devon EX4 
6 PH, England 

Mirrorsoft, Maxwell House, Worship Street, London 
EC2A 2EN, TeL: {b0441);3;774e00, 

Mosaic Software^ 187 Upper Street, Lohdoh Nli I RQ, 
England. 

M & T-Software-Xferlag, Hans-Pinsei-Str 2, 8013 Haar 
Müller Haitl- und Software, Räunstn 8, 7032 Darmsheim. 
Multisoft, Beirenralherstr 364, 5000 Köln 41, Tel.: 
^221) 41 7789^ 

Müpados, Ünit 1 1, Llantbed industrial :E$tate, Tregaron 
Road, Lampeter, D^rfed SA48 BLX Tel.: (0044670) 
42 2877. 


N 


Nabitchi, Merseyside Irmoyation Gentre, 131 Mount 
Pleasant, Liverpool L3 5TF, England. 

Michael Naujoks* Rottittannstr. 40, 6900 Heidelberg, 
Tel:- (0 6221) 463 85. 

Nemesis^ 10 Carlow Road, Rmgstead, Kettering, 
Northants, NN14 4DVV' England 
New Göncepls, c/o S :):D. Uriit 10 Imperial Studlös, Im- 
pertaf Röad London SW 6 , England. 

New Generation Software, Bath BA2 4TD, TeL: 
(00442 25^313924, 

NeWstar Software, 22 Middleton Road, Brentwood, 
Essexy Ehgland. 

Nexus, DSB HouSe, 30 The High Street, Beckenham, 

Kent iR2 DXW, England. 

Nid Vajiey,;Stepping Stones House, triistie HiU, Kiiares- 
boroügh, North Yorkshire, Tai.: (004^4423) 86 44 88 . 
Novagen Software Ltd, 142 Aicester Road, Birmingham 
B13 SHÖ, England. 

No Man’s Land/Innelec, 110 Bia Avenue du General Le 
Giere, 93506 Pantin Gedex, Frankreich. 

Nü Wave^ siehe: GRlj ® 


Ocean Software; OGean Hoyse, 6 CeritraLStreet, Man- 
ch ester M2 5NS, TeL : (00 44 6 1 ) 832 6633; 

Odin Computers, TheiPodium, Steers House, Canning 
Place, Liverpool Merseyside L18 HN, England, 

OffThe Hdpk,84i Narrow Road, London HWlOj England. 
Omikron, Erlachstn 15, 7534 Birkentefd 2, TeL: (07082) 
53 86 . 

Orpheus, 2 Forehili, Ely, Gambrtdgeshire GB7 4AF. Tel.: 
{0044353)37724. 


Palace Software^275PentonvilldRoad, London N1:9NL, 
Tel: (0 04 4T^) 278 0751. 

Palantir Products, 60 St, Lukes Röad* Bedmmster, Bri- 
stoL England; 

Panda“SÖtt, Uhlaodstr. 195, 1000 Beriin 12. 

Personal Gomputers, Bridge Street, Eversham, Worce- 
siershire WR11 4RY Tel. : (0 04 43 8 6 ) 4 1 9 89. 
Personality Computer Technik, h^rlsstr. 63, 771G Do- 
naueschingön, Tel,: (077# 7i 34. 

Phoenixii 14 Vernon Röad, Bushey, Berts WD2 2 JL, Erig- 
land- 

Players, Mereury House, Gaiieva Park, Aldermaston, 
Berkshire RQ7 4QW, TeL:.(Ö044 73 56)i716ÖÖ. 

Probe Soft, 156 Mitchäm Road; London SW17, Tel.: 
(00441)67291 79, 

Proftsoft/Sütthauser Str: 50-52, 460Ö Osnabrück, Tel.: 
(05 41) 5 39 05, ^ 

PsientifiPi 37 Cottesmore Read, Hessle/fslorth Humber- 
sldeHU13 9JQ^TeL; (0044482) 64 91 87. 

Psiort, Psion House^jHarecourt Street, London W1H t DT, 
Teil: {004 41;) 7 23 9408: 

PSS Söttware, 452 Stoney Stanton Road, Coventry CVS 
5DG, Tel: (004 4209) 66 75 56. 

Psygnosls, ist Floor, Port of Liverpool Building, Rer 
Heäd, Liverpool L3 1 BY England, 

Pyraftiide Reo Promotions, 28 Waverley Grove, London 
N3i England. 


Q 


Quipksilva, siehe; Angus Press Software! 


Rabbil^ stehe: Virgin GäTnesl 

Rain bi rd, 74 New Oxfo rdStreet, Lo ndon WC1A TPS, Eng- 

" 

Real Time Software^ Prospect House^ 32 Sovereign 
Street, Leeds LS 1 4BJ, TeL: (0 04 45 32) 458984- 
Red Rat Software, Fostbox12, Prescot; Merseyside L35 
5HG, England, 

Renner Software, Postfach 920, 4440 Rheine, Tel; 
(05971)01592, 

Reo PpDmotionSi sfehe: Pyramide] 

Rino, 1 Orange Street, Sheffield 4 DW. TeLi (004 4742) 
75 5796, 



Robeom, siehe: Micro-Händlerl 

Roblöö, 3 Faiilaiidi Llantrisarit^ Mid-Glamorgan CF7 

8 QHs England. 

Roman lic Robot/77 Dyan Road, London NW 6 TDR, Eng- 
land. 

Rpybot, 45 Hullbridge Road, Rayieigh, ESsex SS 6 9NL, 
England. 

RTG, RolandToonen-Software, Postfach 31, 4178 Keve- 
laer 

Rushware, Daimlerstraße, 4044 Kaarst 2, Tel.: (0 21 01) 
6 00 40: 



S 


School Software, Meadowvale Estate, RahOen, Lime- 
rick, Irland. 

Saga, 2 Eve Road, Woking, Surrey QU2T 4Jir Tel.: 
(004448 62) 2 29 7^. 

Session Developments, 12 Falmouth Road^ Cöngleton, 
Gheshire CW12 3BH, TeL: {0 04 4230) 27 99 21, 

Silvar Soft, Studio 70, Kings Yard* Cärpenters Road, 
London E15 2HD. Tel.: (0 04 41) 9 85 56 14. 

Slmfron, 4 Clarence Drive, East Grinstead, WastSussex 
RH1 9 4R4 England. 

SInclälr Deutschland, Jürgen SchumpichV Jägerwag 10, 
8012 Ottobrunn, TeL: (0 SS) 6 09 50 74- 
Sinclair Research, Milton Hall, Mitton, Garn bridge, Eng- 
land- 

Smil mg Software, 26 Dale Road* Marple, StookpprtSK 6 
6 HA, Tel.: (0044 61) 4275245. 

Softek InternafionaL 12/13 Henrietta Street, Londbri 
WC2E. England. 

Softfirm, 21 Ashbourne Way, Thatchami, Berks- RG 13 
4SJ, England, 

Softtraining, Fäsangartenstr. 4, 8000 München 83, 
Software Projects, Bearbrand Cbmplex, Älerton Road, 
Woolton, Liverpool L25 7SF, Tel.; (00 44 51 ) 4 28 93 93. 
Software Technolog! es Deutschland, Bemt-Nottke-Weg 
19, 8000 Münoheri SI. 

Sparklers, CSD, Unit B 1 1 , Armstrong Mail, The Summit 
Centre, Southwood, Fambprpugh, Hanfe, <3Ü14 ONR 
England. 

Star Divtsioh OHG, Zum Elfen bruch 1v 2120 Lüneburg. 
St Bride's School Software, Burtonpott, County Done- 
gal, Irland, 

Superior Software, Regent House, Skinner Lane, Leeds 
LS7 lAX England. 

Super Soft, Winchester House* CaririTng Road, Weäld- 
stone, Harrow, Middlesex HA3 7SJ, TeL: (0Ö441) 
8 61 1 1 66. 

Sybex-Verlag, Postfach 300961. 4000 Düsseldorf. 


TBD, Units 18-20, Rosevaie Road, Parkhöuse Jndustriaf 
Estäfe, Newcastle under Lymbi TeL: ® {004 47 82) 
62 0321- 

Team Mate Software, Debden^^Green* Saffron Waiden, 
Essex GBä l 3 Lx; Tel i ^ 04 43 71 ) 83 0848. 

The Edge, 3t Maiden LaiH^^ Gbvent Garden. LondÖh 
WG2E 8 HU TeL: (0 04 41 ) 2 40 14^^ 

The Games Software, Pdstfach, ^1440 Eschwege* TeL' 
(0565H 3Ö01T,; ^ ^ 

TTiöf, siehe: Rairib^^^ 

Thorn EMf, Maarweg 231 -233, 5000 Kbln 30. 4 

time-Soft, Sdphibristr- 32, TöÖÖtStuttgart 
Tppaz Gomputer Systems, 70 Hjgfi 3tree1, Siaxilby, Lin- 
coln LHl 2 HA, England,:; 

TS- Dätensysteme, Dennisstr. 45: 8500 Nürnberg 80. 
Tel: 10911)280286, 

Tri ni ty So ft wa re, 117 B j rchf 1 e I d Ro ad ^ Pdr ry Ödr, Bi rmih g - 
Harn B19 1 LL. Erigfand^ 


u 


Ultimate PlayTfie Ganfle, Ashby-be-Lä-Zouch, Leicester: 
L 66 5JV. mdQ044S30) 4i: l485. 

Ultrasoft, Vehnliauser Allee 218, 4000 Düsseldorf 12», 
U;S. Gold. An der GürnpkesJjirücKe 24. 4044 Kaaröt 2, 
Tel.: (021 01) 6 OG 40. 


V 


Vannin, 133 Boroughbridge Road, York V02 8 AA, fng- 

Eand. ^ . 

Vrdipix;125 Occupation Road, Corby Nofthahts, NN17 
1 EG, England. 4 

Virgin Games, 2-4 Verndn Yird, 119 PdrtÖbellG Road, 
London WH SDK Tel.: {0 04 41) 7 27 8 Ö 70. 

Vobis. 41 00 Aachen, TeL: (02 41 ) 50 0081 . 

Vortex Software Ltd, VortexHodse, 24 kansas Avenue, 
Gff South Laogwoithy Road* Salford iM5 ÖGL* Tel:: 
(00 44 61 ) ö 72 47 47*^ 


W 




Tai erit Software, Ciirran Buildings, 1D1 St. James Road^ 
Glasgow G4 ONS/ Schöttland. 

Tasmari, Springfleld House, Uyde Terrace* Leeds LS2 
9LN* Engiand- 


Warbn Want (Hilfö für DritfeWelfl^Three Gastles Hpusje, 
1 Loridony Bridge StreeltLondOriS^ 9UX TeL: (0 Ö4 41) 
4 032266 - nach foby Robinson fragen! 

Weeske Com puter Eleofeonte, Potsdamer Ring 10, 71 50 
Backnang- 

Pet e r West Reco rds, Am Heerdt e r H of 1 5 ,40 00 Düssei- 
dori 11 , TeL: (;ö2%1) 5002 34,; 

DipLtlng- Ulrich Weyers, Dahllenweg 12,:48Ö0 Bielefeld. 
Wiliöw Software, Wilfows, Afrington Larie, 
bu ry, Bristol BS 1 9 5BQ*. Eri giärid| 

Wizard Com püter Garnes* Alpha Höuse,10:Carver Street, 

Sheffield Sf 4FS, Tbl.: (00447 42) 7S29T'2. 

' * 


XRI, 10 SünHybank Roadj^Suttöri Göldfieidj West Mid^ 
iandSi leJ.: (00 4421) 382604a 


Das ASM- 





Joysoft, Disseldorf 


S. 2 ha-ku-söft, Düsseldorf 77 


Anolasoft, Gütersloh £ 

i. 13/92 

Fun-TaStic, München 

S. 78 

T.S. Datensysterne, 

r 

i^omputarshöPi 


Nürnberg ‘ 

3 . ie/i7 

München 

S . 78 

Riishware, Kaarst S. 36/37/96 

Gamespft, Erlensee 

3 . 79 

Michael Naujbks, 


lach I er, B oc h 0 It , 

. 3. 79 

Heidelberg 

s. 44 

Fisch 1, Berlin 

s.sö 

Mastertronip, SoSst 


MiGro-Händlef, 


TRONIC-Verlag, 


Mbnchengladhach 

S. 82 

Eschwpge S 

. 6 9/8 5 

Ludwig, Dietzenbach 

Sf 93 

The Games, EschwSge 

8. 77 

Elite, Walsall 

S. 99 

Rennersoft, Rheine 

8 77 

« 

Activisio n, Ham bu rg 

S. 4 OO 

: Ä 

iZur 

gefälligen 

Beachtung; 

^^14^ .i.'.-.:./.'. ■» 1 , 

..V-ty. _ V-.- „ 


An ze i g e n an n ah mesch 1 ü ß für d i e kö min en d e 

ist der 1i. Oktober 1Ö86I 
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